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Enfréntate a tus rivales con Ashen 


Juega como Jacob Ward en este juego “FPS” de terror que permite la conexión 
con N-Gage Arena. Ábrete paso luchando en ambientes envolventes, desde 
ciudades en ruinas hasta mundos alienígenas. Enfréntate cara a cara con 
hasta 4 combatientes en un duelo a muerte vía Bluetooth. Juego multijugador 
inalámbrico en la nueva consola N-Gage QD y en N-Gage. 
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LO VENIMOS comprobando de un tiempo a esta parte, y se está convirtiendo en 
un fenómeno que, de puro cotidiano, resulta ya trivial y hasta casi irrisorio: nos 
referimos a cómo algunas compañías anuncian que un juego será exclusivo para 
una determinada plataforma, para pocos meses después lanzarlo en otros 
sistemas de la competencia. 

Los ejemplos son muchos y bien conocidos, pero cabría destacar por su relevancia como 
franquicias que, a priori nunca iban a desembarcar en nuestra consola, lo han hecho ya o lo harán 
dentro de un tiempo no muy lejano: la saga GTA de Rockstar, Pro Evolution Soccer de Konami... Y a la 
inversa también, que no queremos pecar de ver la paja en el ojo ajeno y no la viga en el propio: 
Splinter Cell acabó llegando a otras plataformas e incluso hay casos como el de Crímson Sea , cuya 
segunda entrega saldrá para otra máquina en lugar de para Xbox... 

En realidad, tampoco habría nada que objetar sobre este particular si no fuese porque muchas 
veces tenemos la impresión de que, cuando se produce el anuncio de la tan cacareada 
«exclusividad», ya se sabe que el juego va salir a posteriori para otras plataformas. Es más, nos 
atreveríamos a aventurar que en más de una ocasión esas otras versiones ya estaban en desarrollo 
cuando se anunció la exclusividad para otra plataforma (de otra manera resulta difícilmente explicable 
el tiempo record en el que se realizan las pertinentes conversiones de máquina a máquina). 

Si lo que en realidad está ocurriendo es que una cierta compañía, sea Microsoft, Sony o 
Nintendo, está realizando un desembolso para que un determinado juego sea exclusivo durante un 
cierto periodo para su plataforma, ¿no sería más acertado hacer público que eso es justamente lo que 
se ha acordado y no entrar en la dinámica a la que últimamente se nos viene acostumbrando? 

De otra forma, el efecto beneficioso de estas supuestas exclusivas, que no es otro que lograr 
convertir a los usuarios de una determinada plataforma en usuarios privilegiados de un juego frente a 
los de otros sistemas, acaba convirtiéndose en un arma de doble filo, pues cuando esos usuarios 
comprueban que el juego en cuestión acaba siendo lanzado para otro sistema, el enfado es tan 
monumental como plenamente justificado. Máxime si tenemos en cuenta que a veces las versiones 
publicadas a posteriori para las otras máquinas a veces contienen extras como nuevos niveles o 
modos de juego. 

Invitemos pues desde aquí a las compañías a llamar a las cosas por su nombre y distinguir entre 
las exclusivas temporales y las exclusivas indefinidas (cada plataforma tiene las suyas: Halo, Final 
Fantasy, Zelda...). 


R& 


José Emilio Barbero 

Director 
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PISTOLA EN RISTRE 

Los FPS son, de alguna manera, el género que inventó y, sobre todo, 
popularizó los entornos 3D y el control de personajes en primera persona. 
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BREAKDOWN 

El elegante intento de Namco de redefinir los shoo- 
ters en primera persona. 


XBOX UVE 

Sección en la que cada mes puedes encon- 
trar información sobre Xbox Uve así como 
análisis de juegos compatibles. 


STARSHIP TROOPERS 

La historia tiene lugar cinco años después de 
los sucesos relatados en la película. 
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HARRY POTTERY EL . 01 ¿ ^ j 

PRISIONERO DE AZKABAN 014 ^ 

La primera y notoria novedad respecto a sus antecesores es | 
que podrás controlar a tres personajes. 
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* Alex puede dar volteretas, ¡pero tú tendrás que correr! 



* Este helicóptero puedes derribarlo de un tiro. 


Llega a las manos con el juego de bronca en primera 
persona de Na meo 


INFÜRITIRCIDN DEL PLIEGO 


DESARROLLADOR: NAMCO 


EDITOR: EA 


LANZAMIENTO: PRIMAVERA 2004 


jUGADORES: 1 


ESTE título es el elegante intento de 
Namco de redefinir los shooters en 
primera persona, tal como hizo ha- 
ce poco en la escena del beat-'em-up con 
Soul Calibur II. Si Half-Life 2 se hubiera he- 
cho en japón, ésta sería la pinta que tendría. 

SÍ en Half-Life Gordon Freeman era el 
científico ambicioso, el héroe de Breakdown , 
Derrick Colé, es el resultado de un experi- 
mento descontrolado. Al principio del juego, 
la amnesia te impide tomar conciencia de tu 
potencial destructivo. Pero al cabo de poco, 
tu brazo derecho empieza a despedir un 
misterioso brillo y se desencadena el caos. 
Alex Hendrikson, una asesina que podría ha- 
ber hecho de doble para Trinity en Matrix, 
entra enseguida en escena. No sólo te guiará 
por los niveles iniciales, sino que se te unirá 
en el combate. Por ahora, su IA se nota de- 
masiado predeterminada, pero aun así es 
una luchadora capaz. 

Toda la acción, secuencias narrativas 
incluidas, se ve desde una perspectiva en 
primera persona. Namco ha dado el innova- 
dor paso de mostrar constantemente en 
pantalla tus pies y manos. Si interactúas con 
cualquier objeto, lo recogerás y examinarás 
con tus zarpas virtuales. Pese a desorientar 
algo al principio, tener unos miembros con- 
trolables abre muchas posibilidades nuevas 
(y a menudo cómicas). Un buen ejemplo es 



la escena inicial, en la que le pegas un buen 
bocado a una hamburguesa envenenada. 
Alex no tiene reparos en meterte dos dedos 
en la garganta. Encontrarse mal en primera 
persona es sin duda una novedad en un jue- 
go: una experiencia asquerosa y memorable. 

Al contrario que la hamburguesa letal, 
algunos de los artículos que puedes asir son 
la mar de pedestres. Hay algo genuinamente 
real en abrir una lata de cola con una anilla 
o leer tus informes médicos en una carpeta 
sujetapapeles. 

El combate se beneficia asimismo de 
tener brazos y piernas en pantalla. Tienes 
una verdadera sensación de fuerza bruta al 
usar los dos gatillos para los correspondien- 
tes golpes de izquierda y derecha. Si bien el 
arsenal de tan celestiales ametralladoras y 
lanzacohetes te ayudará a despachar a los 
soldados corrientes, el juego tiene el acierto 
de introducir una horda de monstruos a 
prueba de armas llamados losT'Lan. Estos 
brutos avanzan pesadamente cual luchado- 
res de la WWE y pueden tirarte al otro lado 
de la sala de un solo mamporro. En estos 
encuentros es vital bloquear con los puños. 

En lo referente a pegar tiros, no todo el 
mundo apreciará el apuntado automático, 
ya que facilita demasiado las cosas. Pero eso 
no es tan trágico ya que el combate a distan- 
cia suele quedar en un segundo plano res- 
pecto a la exploración y las peleas. En térmi- 
nos generales, gráficos y presentación están 
muy cuidados. Incluso el doblaje está bien 
dirigido, cosa rara en una traducción del ja- 
ponés. Si quieres saber más de Breakdown, 
te encantará saber que próximamente te 
ofreceremos una excitante demo ju- 
gable de cuatro niveles y un análisis 
completo. 




* Con una metralleta en las manos, a ver quién te para. 



^ Esto no es nada comparado con la sangre que verás más adelante. 
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PRIMER VISTAZO BREAKDOWN 


A 




4* Aturdido el enemigo, procede a pegarle una patada en la cara. 
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El enfoque que Breakdown hace 
de la comida rápida tiene algo 
muy satisfactorio. Las hamburgue- 
sas, las barritas azucaradas y las latas de 
cola tienen propiedades curativas; ¡como 
en la vida real! Sin embargo, resulta ridícu- 
lo que cuando encuentras una máquina ex- 
pendedora tengas que meterle una mone- 
da. i¿No seria mejor abrir un boquete con 
tu puño genéticamente mejorado?! No será 
porque Derrick sea considerado ya que lue- 
go tira la lata al suelo en vez de a la pape- 
lera. ¡Guarro! Apenas podemos esperar 
a ver qué otra comida basura hay. 





Nada de dietas chorras, idisfruta del sabor! 


* Rara vez te dan la hamburguesa que has pedido. 



»CON MIS MANUAS 
Las manos no sólo se 
usan para pelear y re- 
coger objetos. También 
salen en pantalla al su- 
bir por escaleras y col- 
gar de salientes. 

Nuestra fundón favorita 
es cuando te arrastras 
por conductos de venti- 
ladón y puedes ver có- 
mo tanteas el terreno 
con los dedos. 

»ABRE HORIZONTES 
No todos los niveles se 
desarrollan en entornos 
cerrados. Más adelante 
te verás conduciendo 
por un desierto en un 
jeep militar, siempre 
con una vista en prime- 
ra persona. Muchos de 
los demás vehículos 
que encontrarás son 
hostiles, entre ellos un 
helicóptero Apache que 
te ataca en la primera 
misión. Para cargártelo 
te hará falta un bazuca 
o un lanzagranadas, 
aunque no son fáciles 
de conseguir. 



No, nada de abrazos. Lo que Alex va a hacer es meterte dos dedos en la boca, ia vomitar se na aicno. 



Los bichos atacan a la Xbox. ¿Quieres más datos? 


4^ Los bichos aparecerán por doquier con la única intención de liquidarte. 


DESARROLLADOR: STRAHGELÍTE STUDIOS 
EDITOR: EMPIRE INTERACTIVE 
DISPONIBLE: OTOÑO 2004 
JUGADORES: 1-8 


□ DESARRAIGO SOCIAL, una sátira 
de la política militar actual, una 
insidiosa mirada a los entresijos 
del tejido gubernamental del presente. Los 
bichos raros, ¿somos nosotros o ellos? Los 
buenos, ¿somos nosotros o ellos? 

La película Starship Troopers siempre 
ha gozado del potencial necesario para re- 
encarnarse en shooter en primera persona: 
hordas de bichos arácnidos, poder destruc- 
tor de las armas, blindajes futuristas... 

La historia tiene lugar cinco años des- 
pués de los sucesos relatados en la pelícu- 
la y se ambienta en un planeta minero in- 
vadido por los bichos arácnidos. Tu tarea 
consiste en acudirá dicho planeta y poner 
fin al caos. Parece fácil. «Es como en los 
buenos tiempos de Doom», explica el ayu- 
dante de producción Chris Jones, «pero con 
bastantes enemigos más.» Y, ya que esta- 
mos, también con un montón de armas 
más. «En Starship Troopers no todo se re- 
duce a armas imponentes y cañones de- 
vastadores; es una historia realista, a su 
manera, y así queremos que siga». 

Aunque en un principio se pretendía 
crear un juego multigénero repleto de bata- 
llas espaciales, al final la acción se ha cen- 
trado en los combates en tierra protagoni- 
zados por la infantería. Ofrecerá una varie- 
dad de misiones considerable, desde la 


simple exploración de oscuros y peligrosos 
pozos mineros (aderezados con ilumina- 
ción a tiempo real, por supuesto), hasta la 
defensa de puestos fronterizos asediados. 

«La defensa del puesto fronterizo de 
Whiskey será algo especial», sonríe Jones. 
«Si piensas que el Tanker o el Brain Bug 
son los bichos más imponentes del univer- 
so de Starship Troopers, te vas a llevar una 
gran sorpresa.» 

De hecho, el jugador va a toparse con 
más de una sorpresa desagradable en los 
rincones más tétricos del juego. Los creado- 
res prometen muertes espectaculares, una 
buena dosis de humor negro, armas nue- 
vas y un motor marca de la casa que per- 
mitirá la presencia de oleadas intermina- 
bles de bichos arácnidos para que tu dedo 
gatillero no pueda tomarse ni un respiro. 

Evidentemente, uno de los aspectos 
más importantes de los shooters en prime- 
ra persona actuales es la impepinable op- 
ción multijugador. Los creadores de 
Starship Troopers han dado a entender 
que en una partida normal formarás parte 
de una unidad que trabaja en equipo, de 
modo que no serás el típico héroe solita- 
rio. A partir de esta premisa, las opciones 
multijugador podrían cobrar gran interés. 
Imagina por un momento que te encuen- 
tras al mando de una docena de soldados 
vía Xbox ¿/Ve, en la defensa de un puesto 
avanzado infestado de bichos, o bien que 
lideras a un equipo que pretende atrave- 
sar un valle tomado al asalto por una hor- 
da de arañas voladoras. Todo podría ser. 
De momento, desde Strangelite aseguran 
que si se ponen manos a la obra 
piensan ofrecer un producto de ca- 
lidad. 



4v Esconderte bajo tierra no me parece buena idea. 



4^ Cuantas menos veces aparezca esta señal, mejor. 
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UN CEREBRO OE RRÍTlflE TümRR 


Desde Strangelite aseguran que los 
bichos ¡nsectoides serán más gran- 
des, malvados e inteligentes, pero 
también sus rivales humanos, quienes gozarán 
de mejor equipamiento para hacer frente a la 
amenaza. El imponente Brain Bug (Bicho 
Cerebral) de las profundidades (Cerebus Rex) 
vuelve a la carga y su pinta es tan o más repul- 
siva que en la película. Sin embargo, los solda- 
dos están preparados para darle caña. Las na- 
ves, así como las armaduras de los soldados, 
son mucho más sólidas que nunca. Por lo tan- 
to, en esta ocasión el Cerebus Rex no lo va a 
tener tan fácil para llegar con su pegajosa 
trompa hasta los tejidos blandos del cere- 
bro de un soldado. 




* No creas que va a ser tarea fácil. 


/fv El Brain Bug no ha pasado por un centro de estética . 




Vas a necesitar más que productos Cruz Verde para acabar con esta preciosidad. 



* Las naves de lanzamiento son mejores, pero siguen enviándote al ojo del huracán. 



>2>BELLEZA LETAL 
El equipo ha incorpora- 
do un impresionante 
sistema ambiental que 
recreará a la perfección 
los amaneceres y las 
puestas de sol. A medi- 
da que avance el día, el 
sol proyectará diferen- 
tes sombras sobre el 
suelo y, cuando se pon- 
ga, el paisaje aparecerá 
bañado en tonos rosá- 
ceos, como en la vida 
real. 

>J> SUCCIÓNAME 
OTRA VEZ 

El juego incluye un nue- 
vo sistema de física que 
mostrará todo su es- 
plendor cuando algún 
personaje sufra una 
succión de su cerebro y 
el resto del cuerpo que- 
de extendido en tierra 
como si de una piel de 
plátano inservible se 
tratara. iUna auténtica 
pasada! 



* Dos contra uno. Aprovecha la ventaja ya que no siempre estarán en esta privilegiada situación. 
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M rOS 


Microsoft presenta su nueva plataforma de desarrollo de videojuegos para Xbox, Windows y móviles 


SE VENIA especulando semanas antes de la 
s, •; celebración de la Games Developers Conferen- 
ce (más información en www.gdconf.com) de 
▼ este año que Microsoft aprovecharía este 
evento para desvelar algunos detalles acerca de Xbox 2. 
Al final, los asistentes al GDC (en su mayor parte profe- 
sionales del mundo del desarrollo de videojuegos) tuvie- 
ron una de cal y una de arena, pues aunque nada relati- 
vo al hardware de la sucesora de Xbox se comentó, sí se 
presentó la herramienta que servirá para desarrollar sus 
juegos. XNA, que así es como ha sido bautizada, es sin 
embargo una plataforma de desarrollo mucho más am- 
biciosa: servirá para la creación de juegos en Xbox, pero 
también para Windows y móviles, y de hecho permitirá 
que el trasvase de juegos de uno a otro sistema sea su- 
mamente sencillo. 


La presentación de XNA en la GDC 2004 corrió a 
cargo de Robbie Bach y J Allard, que explicaron algunos 
de los aspectos que hacen tan relevante la implantación 
de esta nueva herramienta de desarrollo. Por un lado, 
abaratará los costes de producción y permitirá a los desa- 
rrolladores tener más tiempo para destinar a la creativi- 
dad en lugar de a la creación de ciertas herramientas; por 
otro lado, normalizará una serie de aspectos sumamente 
importantes en el desarrollo de juegos, como son las áre- 
as de gráficos, sonidos, entrada/salida de datos y cone- 
xión on Une. 

En la práctica, esto supondrá que, por ejemplo, el 
ya conocido sistema de juego on Une Xbox Uve contará 
con replicas para Windows y móviles, de forma tal que se 
homogenizará su funcionamiento y permitirá que usua- 
rios de plataformas diferentes jueguen entre sí al mismo 


videojuego. Lo mismo ocurrirá con el sistema de control, 
lo cual llevará a que, en breve, el gamepad de Xbox cuen- 
te con una replica para su uso en entornos Windows, y 
no sea necesario que los desarrolladores tengan que reali- 
zar (como ocurrió con Halo) adaptaciones del manejo de 
un juego para diversas plataformas. 

XNA ha sido acogido de forma excelente por los de- 
sarrolladores, y entre los que ya le han dado su beneplá- 
cito de forma pública figuran nombres como Gabe Newell 
(Valve), Jez San (Argonuat) o Tim Sweeney (Epic Games). 

Como parte de la presentación se mostraron tres ví- 
deos de demostración que dejaron a los asistentes con la 
boca abierta. Las imágenes que acompañan este articulo 
están tomadas de esos vídeos, pero si los quieres 
contemplar en todo su esplendor los puedes des- 
cargar accediendo a www.microsoft.com/xna. 
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ÚLTIMAS NOTICIAS PRIMERAS IMÁGENES 


NES 

— 



Ubi a la carga 

Prepara cuatro nuevos juegos para Xbox 


^ EL PRIMERO, Rainbow Six 3: 

Black Arrow incorporará una 
serie de atractivas novedades, 
^ entre ellas nuevas funciones 


pensadas de cara a la última versión de 


Xbox Uve, nuevas misiones mono y multi- 
jugador y también nuevos modos de jue- 
go en red. 

El segundo, Ghost Recon 2, manten- 
drá su enfoque de shooter táctico por 


equipos pero mejorará diversos aspectos 
de su anterior entrega como la calidad 
gráfica -utilizará el motor Havoc 2-, el rea- 
lismo y la IA de los enemigos. 

Por otra parte, Rocky Legends, con 
opciones para XboxLive, estará en la lí- 
nea de su predecesor, pero incluirá nue- 
vos púgiles, escenarios y modos de juego. 

Por último, Far Cry Instincts, versión 
del juego para PC, contará con un nuevo 
argumento y misiones, conservando el 
motor gráfico del original. 



Rainbow Six 3: Black Arrow. 


* Ghost Recon 2. 


Far Cry Instincts. 


Todo por la pasta 

LucasArts anuncia Mercenaries 


DESARROLLADO por Pandemic Studios y publica- 
v do por LucasArts, Mercenaries es un título de ac- 
A ción en tercera persona en el que desempeñare- 
O ) mos el papel de un mercenario. La acción del jue- 
\s go se desarrolla en Corea, cuando en vísperas de 
una hipotética reunificación entre el Norte y el Sur una rebe- 
lión militar pone al mundo al borde de un conflicto nuclear. 
A través de más de 50 misiones, en las que podremos mane- 
jar 30 tipos de armas y 20 vehículos diferentes, nos las ten- 
dremos que apañar 
para deshacer el en- 
tuerto, gozando de 
una libertad en el de- 
sarrollo de la acción 
que sus creadores 
comparan a la de GTA. 

Su lanzamiento se pro- 
ducirá en el otoño de 
este mismo año. La libertad de acción es total. 


Golpes de ritmo 

EA publicará Def Jam Vendetta II 

LA PRIMERA entrega de este juego, que no llegó a 
ser publicada para nuestra consola, partía de una 
vár premisa bien sencilla: combinar el desarrollo de los 
▼ clásicos beat'-em-up con la música y la estética hip- 
hop. Y está segunda entrega no se va a alejar ni un ápice de ese 
camino: podremos elegir entre 70 personajes diferentes, entre 
los que se incluyen al- 
gunos tan conocidos 
como Snoop Dog, 

Busta Rhymes o Lil’ 

Kim, para lanzarnos a 
combatir en entornos 
urbanos ubicados en 
las calles de Nueva 
York, y todo ello con 
el apoyo de una ban- 
da sonora hiphopera 
que nos pondrá en si- 
tuación. El juego será 
lanzado en otoño. 



^ Eso por comprar mi disco en el 
top-manta... 


Nuevo shooter 

Digital Extremes desvela Pariah 

e. ESTA COMPAÑIA especializada en el desarrollo de 

shooters -no en vano son los creadores de la franqui- 
cia Unreah, y que ya ha publicado para Xbox juegos 
▼ tan bien conocidos como Brute Forcé o Unreal 
Championship , ya se halla trabajando en su nuevo proyecto, 
que ha recibido el curioso nombre de Pariah. Se trata, como 
no, de un shooter en primera persona del que por el momento 
no se han desvelado 
muchos detalles, excep- 
to que mostrará vastos 
escenarios y que tendrá 
una fuerte línea argu- 
mental que apoye la ac- 
ción. Se espera que en 
el ya cercano E3 2004 
se desvelen nuevos de- 
talles acerca de este 
prometedor juego. 



Vuelve el S2E 

La 22 edición de la feria, en septiembre 

LA SEGUNDA edición del S2E se celebrará del 9 al 
12 de septiembre de 2004 en el Palacio Municipal 
v - x de Congresos del Campo de las Naciones de 
< > % y Madrid. Aunque el prota- 
\y gonismo de la Feria lo 
tendrán de nuevo los 
videojuegos en sus diversas plata- 
formas, también habrá lugar para J 

otras vertientes del entretenimiento 
electrónico, y además está en 
marcha una original iniciativa 
con premio incluido: podrás ga- 
nar una Xbox participando en A V 
un concurso para ponerle nom- ^ 
bre al robot mascota del evento. jgfc 

Encontraréis más detalles al res- 
pecto en: www.s2eonline.com ( 


^ Calidad gráfica marca de la casa. 


Breves 

XBOX BAJA DE PRECIO... 

Pero sólo en Estados Unidos. 
Microsoft ha reducido el precio de 
su consola a 149$ y también ha 
aplicado la misma medida en 
Canadá, donde ahora se vende por 
199 dólares canadienses. La 
medida también se hará efectiva 
en México, pero por el momento 
parece que en ningún territorio 
más. 

DOS DE CODEMASTERS 

La compañía inglesa ha anunciado 
dos nuevos proyectos que serán 
editados el verano de este mismo 
año para Xbox. Se trata de Indycar 
Senes 2005, un simulador 
automovilístico que cuenta con la 
licencia oficial de la Indy Racing 
League, y World Championship 
Snooker, basado en una compleja 
modalidad de billar 

SE BUSCA EDÍTOR 

Microsoft no publicará finalmente 
dos de los juegos que tenía en su 
lista de futuros lanzamientos desde 
hacia tiempo: tanto Psychonauts 
como la nueva entrega de la serie 
Oddworld tendrán que buscarse 
un nuevo editor, aunque es de 
prever que en cualquier caso 
acaben siendo publicados para 
Xbox. 

VUaVE CRASH 

Vivendi Universal ha anunciado 
que a finales de año publicará 
Crash Bandicoot; Unhmited o, lo 
que es lo mismo, el retorno del 
marsupial plataformero más 
famoso de todos los tiempos 

BANDA SONORA DE LUJO 

El prestigioso compositor Danny 
Elfman (ganador de un Grammy y 
tres veces nominado a los premios 
Oscar), habitual colaborador en los 
filmes deTim Burton, ha 
compuesto un tema orquestado 
para la banda sonora de Fable 


□□a 
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FECHA DE LANZAMIENTO DE LOS 
PRÓXIMOS JUEGOS PARA XBOX 


FECHA JUEGO DESARROLLADOR EDITOR 


2004 ADVENT R1SING 

MAJESCO 

VTVEND! UNIV 

AUTO MODELU5TA. US TUNED 

CAPCOM 

CAPCOM 

BC 

INTREPID EHT. 

MICROSOFT 

COMAN 

CAULDRON 

TDK 

DEAD MAN’S HAND 

HUMAN HEAD 

ATARI 

DRIV3R 

REFLECTIONS 

ATAR! 

FABLE 

BIG BLUE BOX 

MICROSOFT 

FALLO UT: BROTHERHOOD OF STEEL 

INTERPLAY 

AVALON 

FX RACING 

MILESTONE 

POR CONFIRMAR 

HALO 2 

BUNGIE 

MICROSOFT 

HEADHUNTER REDEMPTION 

SEGA 

SEGA 

KAMEO: EOP 

RARE 

MICROSOFT 

KiLLSWTTCH 

NAMCO 

POR CONFIRMAR 

KOREA: FORGOTTEN CONFUI CT 

PLASTIC REAUTY 

CENEGA 

MASTERS OF THE UN [VERSE 

SAVAGE 

TDK 

MIXMOTOTRAX 

LEFTF1ELD 

ACnVKFON 

NEVEREND 

MAYHEM 

POR CONFIRMAR 

NINJA GAIDEN 

TECMO 

MICROSOFT 

PILOTDOWN 

W1DE GAMES 

WANADOO 

TOCA RACE DRTVER 2 

CODEMASTERS 

CODEMASTERS 

RICHARD BURNS RALLY 

WARTHOG S’DEN 

sa 

SAMURAI JACK: THE SHADOW OF AKU AMAZE ENT. 

SEGA 

STEEL BATTAUOM UNE OF CONTACT 

CAPCOM 

CAPCOM 

SUDEKJ 

CUMAX 

MICROSOFT 

TENCHU- RETURN FROM DARKNESS 

K2 

ACITVISfON 

THE FAST AND THE FURJOUS 

GENKI 

VIVEN DI UNIV. 

THE SUFFERING 

MIDWAY 

MIDWAY 

TRIVIAL PURSUrc UNHINGED 

ARTECH 

ATAR] 

WORLD CHAMPIONSHIP RUGBY 

SWORDFTSH STU 

ACCLAJM 

CHRONJCLES OF R1DDICK 

STARBREEZE 

VIVENDi UNIV. 

DRAKE 

MAJESCO 

VIVENDI UNIV. 

EURO 2004 

EA 

EA 

FULL SPECTRUM WARRJOR 

PANDEMIC 

THQ 

LOW: SHOWDOWN 

ACCLA1M 

ACCLAJM 

MAFIA 

ILLUSION SOFT 

TAKE2 

METAL SLUG 3 

SNK PLAYMORE 

SNK PLAYMORE 

OP. FLASHPOINT COLD WAR CRISIS 

CODEMASTERS 

CODEMASTERS 

SHADOW OPS: RED MERCURY 

ZOMBIE 

ATARI 

SNK VS CAPCOM CHAOS 

SNK PLAYMORE 

SNK PLAYMORE 

SPIDER-MAN 2 

TREYARCH 

ACTIVtSION 

THIEF. DEADLY SHADOWS 

ION STORM 

□DOS 

100 BULLETS 

ACCLAJM 

ACCLAJM 

AMEFJCA’S 10 MOST WANTED 

STUDJO 3 

PLAYÍT 

BURNOUT 3 

CRiTERJON 

EA 

CALLOF CTHULHU 

POR CONFIRMAR 

HEAD FIRST 

CONFL1CT: V1ETNAM 

PIVOTAL GAMES 

sa 

F1GHT NIGHT 2004 

EA 

EA 

MEN OF VALOR: THE VIETNAM WAR 

2015 INC 

VIVENDI UNIV. 

MECHASSAULT 2 

DAY1 

MICROSOFT 

PLAYBOY: THE MANSION 

ARUSH 

UBISOFT 

SITTING DUCKS 

LSP 

LSP 

SHELLSHOCK NAM 67 

GORMA GAMES 

□DOS 

RED NINJA. END OF HONOUR 

TRANJI 

VIVENDI UMV. 

AMERICAN McGETS OZ 

CARBON6 

POR CONFIRMAR 

AREA 51 

MIDWAY 

MIDWAY 

ARMADA 2 

POR CONFIRMAR 

METRO 

A SOUND OF THUNDER 

COMPUTER ART. 

BAM! 

AUSTIN POWERS 

POR CONFIRMAR 

TAKE2 

BADBOYSU 

BUTZ 

EMP1RE 

BALLERS 

MIDWAY 

MIDWAY 

BATTLEF1ELD 1942 

EA 

EA 

BLACK 9 

MAJESCO 

VIVENDI UNIV. 

BLACK & WHÍTE NEXT GEN 

UONHEAD 

MICROSOFT 

BLOODRAYNE 2 

MAJESCO 

POR CONFIRMAR 

BLOODY WATER5 

PMEAPPLEINT. 

POR CONFIRMAR 

BREAKDOWN 

NAMCO 

POR CONFIRMAR 

BREED 

BRAT DESIGNS 

CDV 

CALL OF DUTY 

SPAAK 

ACTTVISION 

CHARUE’S ANGELS 

POR CONFIRJMAR 

UBISOFT 

CHRONOS 

SABER 3D 

POR CONFIRMAR 

COLD W1NTER 

SWORDFTSH STU 

VIVENDI UNIV 


* Estas fechas están sujetas a cambios. 


NO HACIA falta ser precisamente Rappel para augurar que la vuelta de Sam 
Fischer iba a ser por la puerta grande, y eso es justamente lo que ha ocurrido y lo 
que refleja la lista de juegos más vendidos. ¿Nos apostamos algo a que Ubi 
pronto se embarca en una tercera entrega del juego? Tiempo al tiempo... Los 
datos, como siempre, nos los ha facilitado Centro Mail. 



PANDORA TOMORROW 

UBI SOFT 

Sam Fischer no ha necesitado el sigilo para I 


2. TOP SPIN 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: MICROSOFT 

Aguantando el peloteo desde el fondo de la red y lanzando en el momento justo 
golpes ganadores, este título se mantiene en el candelera. 

3. PROJECT GOTHAM RACING 2 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: BIZARRE 

El que probablemente es el mejor juego de conducción editado hasta el momento 
para Xbox se mantiene entre los tres primeros. 

4. COUNTER-STRIKE 

EDITOR: MICROSOFT DESARRO LLADOR: VALVE/RJTUAL 

Las refriegas en Xbox Live con este juego siguen adquiriendo proporciones épicas... y 
que no decaiga... 

5. JAMES BOND 007: TODO O NADA 

EDITOR: EA D ES ARRO LLADOR: EA 

El agente secreto británico más popular de todos los tiempos cosecha buenos 
resultados con su nueva aventura para Xbox. 

6 PROJECT ZERO 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: TECMO 

Esta original, fantasmagórica y terrorífica aventura sigue poniéndonos las carne de 
gallina... No te la debes perder. 

7. PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 

EDITOR: UBI SOFT DESARROLLADOR: UBI SOFT 

Una de esas escasa veces en las que un remake de un clásico se convierte en un 
verdadero hito. Sencillamente genial. 

8. DEUS EX: INVISIBLE WAR 

EDITOR: EIDOS DESARROLLADOR: ION STORM 

Mientras seguimos intentando dilucidar si es un shooter, un RPG o una aventura, 
este juego empieza a escalar puestos en la lista. 

XSHENMUE II 

EDITOR: SEGA DESARRO LLADOR: MICROSOFT 

Si ZangYimou hiciese un videojuego el resultado sería muy probablemente parecido 
a esta sensacional aventura. 

10. CRIMSON SKIES: HIGH ROAD TO REVENGE 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: MICROSOFT 

Mientras corren rumores acerca de que Microsoft va a realizar una secuela de este 
juego, esta entrega se aferra a la cola de la lista. 


ESTADÍSTICAS XBOX 


¿Crees que Xbox volverá a bajar de 
precio este año? 



• No, no bajará 

de precio 17,27% 


P Bajará de precio en 

Navidades 34,22% 


Sólo si baja PS2 48,51% 



□id Resistía Gpoai xeox Edición Española 
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Cuando trabajas por dinero. 

no hay reglas... 


Psicología del Asesino 


fii 


V M A N 

O N I K A (' I s 


PlciyStdtion 2 


WWW.HITMANCONTRACTS.COM 


Ningún límite, sólo una condición 


idos 


*o* 


Interactivo 


Playstation 2 


223 PRd:lH 

www.proein.com 
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Reconocerás en seguida a los jugadores. 


^ • 


; K!H ¿vv\ i 


4* Cuidado con las entradas duras. 
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4* Ver estas imágenes en movimiento impresiona lo suyo. 


Euro 2004 

Aquí llega la versión poligonizada de la Eurocopa 


El aspecto visual está a la altura de 
las anteriores entregas y hay que destacar 
todo el apartado sonoro. Aléjate un poco 
del televisor, pon el volumen a tope y en tu 
casa pensarán que estás viendo un partido 
de verdad. Realmente impresionante. 

El sistema de control tampoco ha 
cambiado mucho con respecto a FIFA 
2004. Se ha mantenido el juego sin Balón 
que tan buena aceptación tuvo y se ha po- 
tenciado un poco el aspecto arcade frente 
a la simulación pura y dura. Pero que na- 
die se asuste, Euro 2004 sigue la línea 
marcada por sus hermanos mayores en el 
terreno de juego. No se ha vuelto a tiem- 
pos antiguos en los que anotar 30 goles en 
un partido era coser y cantar. 

Pero el apartado que más alegrías 
nos ha traído hasta ahora ha sido el de los 
modos de juego. Además de la Eurocopa, 
también podrás crear tus propios equipos 
con los jugadores que te apetezca y partici- 
par en lo que se ha bautizado como modo 
Fantasía. Gracias a esta nueva modalidad, 
podrás ajustar todos los aspectos de un 
partido que te apetezcan e incluso podrás 
ajustar los marcadores y el tiempo que fal- 
ta para terminar el encuentro. Es como 
una especie de reto que tú mismo defines. 
Se nos antoja espeluznante y divertido a 
partes iguales. 

Muy pronto empezará la Eurocopa 
en televisión y, por el momento, no se nos 
ocurre nada mejor que jugar a Euro 2004 
cuando no haya ningún partido por la tele. 
El próximo mes te lo contaremos todo so- 
bre la nueva joya de Electronic Arts. 

Día Re\jis ta opcial xeox Edición Española 



4* El chico de la camiseta roja nos suena de algo. 



4^ ¿Atacan o defienden? Depende de tu nacionalidad. 
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¿NOS QUIERE dar Electronic 
Arts gato por liebre? ¿Es Euro 
4 2004 un FIFA recauchutado con 

▼ ligeros cambios aquí y allá? 
Seguro que muchos pensarán que sí. Y, los 
que lo hagan, cometerán un grave error. 
Cierto es que las diferencias entre este 
nuevo título de Electronic Arts y la última 
entrega de FIFA no son muy grandes, pero 
se trata de juegos distintos que ofrecen 
una jugabilidad endiablada y unos toques 
característicos que ya han enamorado a 
miles de fanse n todo el mundo. 

La beta que hemos tenido el placer 
de probar de Euro 2004 todavía estaba un 
poco verde, pero aun así ofrece algunas 
novedades muy suculentas. Está claro que 
el modo principal de juego será el basado 
en la Eurocopa, que tendrá lugar este vera- 
no y que ya se nos está echando encima y 
que nos permitirá escoger entre 51 equipos 
diferentes y participar en todas las fases 
del acontecimiento. No resultará nada fácil 
ganar el torneo, aunque elijas equipos de 
la talla de Francia o Italia, pero tampoco te 
sentirás frustrado en ningún momento ya 
que la curva de dificultad parece que está 
muy bien ajustada. 






31 localizaciones mundiales - 50 circuitos - 35 coches de alto 
rendimiento - Hasta 21 coches en pista - Completa jugabilidad online 
- Impresionante motor gráfico - Impactos de increíble realismo - 

¡¡NUNCA HAS VISTO NADA IGUAL!! 



"Exce/enfe... Un salto evolutivo en los juegos de carreras 

~ Revista Oficial Xbox. 

"Un juego espectacular ” 

- Suparjuegos. 92% 

“Ni tan siquiera Project Gotham Racing 2 le llega a hacer 

sombra a ToCA Race Driver 2” 

- MarltUtion. 

"El realismo y la calidad están asegurados 

- Hobby Consolas. 


YA A LA VENTA. 




X 
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www.codemasters.com/tocaracedriver2 


Codemasters 
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FMRNCES 


Harry Potter y El Prisionero de Azkabán 


La entrega más siniestra de las aventuras del mago tiene tres protagonistas 


Cuando esto sucede, debes asumir el 
control de Ron para evitar que el demen- 
tor de turno se haga con el alma del jo- 
ven mago. 

Otra de las novedades del juego es 
que Hermione podrá asumir el control 
de pequeños conejos y dragones para re- 
solver determinadas situaciones que exi- 
gen acceder a lugares a los que el joven 
trío no podría llegar de otra manera. 
Asimismo, cobrará especial importancia 
la elección de conjuros en cada caso, 
pues si bien el juego se ocupará de 
apuntar automáticamente al objetivo de 
turno, los efectos inadecuados en un 
momento determinado pueden provocar 
un auténtico desastre. 

Las habilidades y acciones de los 
personajes se combinan para resolver 
cada una de las situaciones que plantea 
el juego, si bien su separación será inevi- 
table en determinados puntos que actú- 
an como un hub desde el que parten 
dos o tres ramificaciones, una para cada 
personaje. Resueltas todas las ramifica- 
ciones, los personajes se reunirán de 
nuevo en el hub para proseguir su mara- 
villosa aventura. 

Técnicamente, el juego presenta 
escenarios más grandes y detallados, al- 
go que no hubo tiempo para hacer en 
entregas anteriores y que ahora se ha 
subsanado gracias a la potencia del mo- 
tor gráfico de Unreal II y la de Xbox, que 
permite recrear espectaculares efectos 
especiales y un complejo sistema de ilu- 
minación dinámica que confiere al juego 
un aspecto tan vanguardista como el de 
cualquier producción para adultos. 

Como detalle curioso, te contamos 
que según los estudios que ha realizado 
Electronic Arts sobre los jugadores de 
Harry Potter, los usuarios de Xbox son 
más adultos que los de PC, así que el 
juego es más siniestro y difícil en conso- 
la que en ordenador. 



* Al haber tres personajes en juego, algunos enfrentamientos son multitudinarios. 


□K re>\jisi zb □pciai - x Edición Esparoa 



X Éste es uno de los puntos en el que los protagonistas se separan. 



* Uno de los nuevos hechizos es el de congelación. 



IIC ARTS 
: JUNIO 2004 


EL TRÍO infantil que protago- 
►X<» n izara las anteriores entregas 
de Harry Potter se adentra de 
▼ lleno en la adolescencia con 
esta nueva aventura que, como es habi- 
tual, va de la mano de la correspondien- 
te película para multiplicar los benefi- 
cios. Este hecho es de vital importancia, 
pues implica que los contenidos argu- 
méntales, visuales e, incluso, de jugabili- 
dad, son más adultos que antes. 

La primera y notoria novedad es 
que podrás controlar a tres personajes 
en casi todo momento: Harry, Ron y 
Hermione. La elección de uno de ellos 
en un momento determinado será la cla- 
ve para la resolución de un puzzle o ba- 
talla ya que cada uno posee una serie 
de habilidades y conjuros diferentes, si 
bien comparten un conjunto básico de 
todo ello. El guión gira alrededor de un 
siniestro personaje llamado Sirius Black, 
un peligroso asesino en serie y antiguo 
colaborador del infame Voldemort que 
ha escapado de la prisión para magos 
de Azkabán. De la propia prisión parte 
un grupo de dementores, unas oscuras 
criaturas capaces de meterse en la men- 
te de cualquiera y hasta robar el alma 
para dar caza al malvado Black. 

Estos seres se convertirán en un 
grave problema para Harry y sus compa- 
ñeros a lo largo del juego ya que, aun- 
que su misión fundamental es encontrar 
y volver a encerrar a Black, cada vez que 
se cruzan con Harry presienten algo ex- 
traño en él que les empuja a atacarle. 
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FI\J FINGES 



Sudeki 

Se aproxima el lanzamiento del RPG de Climax 



^ El jugador no siempre dispone del grupo al completo. 



* La ilustración muestra las distintas versiones del personaje de Ailisha. 


DESARROLLADOR: CLIMAX 
EDITOR: MICROSOFT 
LANZAMIENTO: JUNIO 2004 


EL PRÓXIMO 18 de junio esta- 
rá a la venta en Europa el es- 
perado juego de rol con el que 
▼ Microsoft espera hacerse una 
reputación entre los seguidores más acé- 
rrimos del género. No es que Xbox esté 
huérfana en este campo -ahí ésta el pode- 
roso Los Caballeros de ¡a Antigua Repú- 
blica-, pero tampoco le sobran los títulos. 

Sudeki, además, es diferente. Se tra- 
ta de un juego de rol épico desarrollado 
deforma exclusiva para la consola de 
Xbox -esta vez, de verdad-, dotado de un 
universo propio, que aprovecha al máxi- 
mo el hardware de la consola y que aspira 
a satisfacer tanto a los consumidores occi- 
dentales como a convencer al reticente 
público oriental. Ya dedicamos un amplio 
reportaje al proyecto el pasado mes de ju- 
lio, tras visitar las oficinas de Climax en 
Inglaterra. Ahora volvemos a encontrarnos 
con Tuomas Pirinen en Madrid. El diseña- 
dor jefe de Sudeki se ha acercado a nues- 
tro país para mostrar el estado actual del 
juego, ya en su fase final de desarrollo. 

«Lo más importante es que hemos 
terminado todo el contenido del juego. 

Las localizaciones, el combate, los mons- 


truos, las búsquedas... está terminado. 
Tenemos el juego completo y estamos en 
la fase de testeo para eliminar bugs », nos 
cuenta Pirinen. Además, hay alguna nove- 
dad en cuanto a la mecánica de juego. Se 
ha añadido una vista en primera persona 
opcional para los personajes que utilizan 
armas de fuego. Hay que destacar que, en 
una primera impresión, el juego se contro- 
la tan bien desde esa perspectiva como 
desde la tercera persona bajo la que se 
juega la mayor parte. Algo poco habitual 
en este tipo de combinaciones. Otra es 
que ya no es posible guardar la partida en 
cualquier momento a elección del juga- 
dor. «Nos dimos cuenta de que el juego se 
volvía demasiado fácil. Y eso hacía dismi- 
nuir en gran medida los retos, lo que no 
es nada bueno. Ahora, los puntos de guar- 
dado automáticos nos permiten calibrar 
mejor al dificultad que va a encontrar el 
jugador», afirma Pirinen. 

Sudeki presenta un universo de fan- 
tasía en el que están enfrentados dos 
mundos: el de la luz y el de la oscuridad. 
Hikaria y Kuria, que se presentan como 
los dos lados de la misma moneda. Entre 
medias, el mundo de las sombras y un 
grupo de cuatro héroes a los que controla 
el jugador. El truco está en saber combi- 
nar sus habilidades para salir adelante. La 
novedad es el atractivo sistema de comba- 
te que ralentiza la acción mientras el juga- 
dor elige qué hechizo o qué recurso utili- 
zar en cada momento. «El mayor reto ha 


sido construir toda la tecnología desde ce- 
ro -explica Pirinen-. El sistema de renderi- 
zado, el sistema de animación... todo. El 
único aspecto para el que hemos utilizado 
tecnología externa ha sido la sincroniza- 
ción labial. Elaborar todo desde el princi- 
pio ha resultado bastante complicado.» 

Como es de esperar en un título de 
esta categoría, Sudeki cuenta con decenas 
de personajes secundarios dotados de his- 
toria y voz propias y numerosas búsque- 
das secundarias que el jugador podrá rea- 
lizar o no a su elección. ¿Será Sudeki un 


juego largo como mandan los cánones del 
género? «Me lleva 16 horas desde el prin- 
cipio hasta el final. Pero yo sé resolver to- 
das las situaciones, puzzles y a donde ir 
en cada momento. Para alguien que no 
conozca el juego, supongo que unas 25 
horas. Es una estimación bastante conser- 
vadora. Si haces todas las búsquedas se- 
cundarias y recorres todo, te llevará más. 
Obviamente, no soy la persona más ade- 
cuada para contestar. Podría terminarlo 
con los ojos cerrados.» La respuesta, muy 
pronto... 


□15 REMistza cipcial xeox Edición Española 










ESCRÍBENOS: Si tienes cualquier duda, queja, estás atascado en un juego o conoces un truco para alguno de los juegos de 
Xbox, no dudes en escribirnos a esta dirección: 


MORADORES DE LAS 
ARENAS 

Necesito información sobre el 
juego Star Wars: Los 
Caballeros de la Antigua República. Me 
encuentro atascado cerca del enclave de 
los moradores de las arenas y, aunque 
llevo puestas las túnicas de los morado- 
res, no logro librarme de las emboscadas. 
Necesito ayuda para pasar este trance y 
continuar con este magnífico juego. 

Javier Ortiz 
(Carta) 

Tu problema no tiene una solución muy 
complicada ya que sólo tendrás que ir 
hasta la taberna de cazadores y com- 
prar el robot traductor para entender el 
idioma de los moradores. Con él en el 
grupo, ya podrás entrar en su guarida 
en la que tienes dos opciones: hacer la 
misión que ellos te piden y realizar tus 
objetivos por las buenas o arrasar el 
campamento y cumplir tus objetivos 
por las malas. Hagas lo que hagas: que 
la fuerza te acompañe. 


NOS GUSTAN TODOS 

Me gustaría saber que os pa- 
recen estos juegos entre los 
que estoy dudando: BC, Sonic 
Heroes, Cable y Ninja Gaiden. Cambiando 
de tema ¿Creéis que Halo 2 será mucho 
mejor que el primero? Aunque, viendo la 
tremenda calidad que tiene el primero, 
tiene que ser muy bueno para superarlo. 

Alfonso Daniel 
(Carta) 

Los juegos por los que preguntas fácil- 
mente serán recordados como parte de 
la «creme de la creme» del catálogo de 
juegos de Xbox. Fabley BC tienen el se- 
llo de garantía de Peter Molineux y po- 
cos dudan de su calidad final. Ninja 
Gaiden es otra maravilla que sólo los 
genios de Team Ninja son capaces de 
realizar; muy pronto podrás jugarlo en 
tu consola. En cuanto a Halo2... ¿hace 
falta decir algo más? Probablemente 
sea la feria E3 donde podamos obtener 
nueva información y pantallas para lo 
que será «el bombazo» del año en 
Xbox. 



MÁS FECHAS DE 
LANZAMIENTO 

Me gustaría que me dijerais 
las fechas de lanzamiento 
(aproximadamente) de Fabley Sudeki 
para Xbox. También me gustaría saber si 
hay algún truco para Magic: The 
Gathering Battlegrounds. 

Edy Winders Conde 
(correo electrónico) 


Parece que Sudeki será el primero en 
aparecer por estas tierras más o menos 
para el mes de junio, si no se produce 
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mjí Danteneverdíes abre fuego en los foros presentando a todos el clan 
«Apatrulleros» (www.apatrulleros.ya.st). Se trata de un clan que algu- 
nos «ya conocemos» por haber contado sus batallitas en Rainbow Six 
3, colgando divertidos vídeos en páginas Web. También sabemos de muy buena 
tinta que Splinter Cell: Pandora Tomorrowe stá causando furor entre sus miem- 
bros. Beon, como siempre incansable, ofrece varios links donde bajarse el último 
vídeo disponible sobre SilentHill4, el terrorífico juego con el que Konami nos 
quiere meter miedo estas navidades. 

No siempre se tienen las cosas claras, por eso, gente como soni necesita 
consejo para decidirse a comprar DoaX o esperar a otro juego de volley. Mientras 
tanto, también anda buscando trucos para G TA3y Vice City. 

Para terminar, una duda que ronda la mente de bleq_el_unico: saber si 
puede comprar Steel Batallion Une ofContact sin el mando de control. Mucho 
nos tememos que no es posible al menos en España. Además, no valdría \ 
nada ya que el mando es imprescindible para jugar. Como siempre, 
estaremos en www.revistaoficialxbox.net para intercambiar y 
conocer vuestras opiniones. 


>1. Mucho 
Idría para A 


algún retraso de última hora, que no 
deseamos de ninguna de las maneras. 
De Fable no podemos aventurar un lan- 
zamiento exacto, pero todo apunta al 
último trimestre del año como fecha de 
salida. Estamos seguros de que no que- 
da mucho ya que el equipo de 
Lionhead ya lleva mucho iempo inmer- 
so en su desarrollo. Sobre Magic: The 
Gathering te diremos cómo conseguir 
dos nuevos personajes: para jugar con 
Mishra, completa el modo historia y pa- 
ra hacerlo con Tsabo Tavoc, completa 
las tres campañas del modo arcade 
usando una baraja personalizada. 


XBOX VS GAMECUBE 

Todos conocen la superiori- 
dad de Xbox frente a PS2, 
pero ¿podrían publicar un 
reportaje especial en el que se compara- 
ran las especificaciones técnicas de 
Xbox frente a GameCube? El motivo es 


que algunos dicen que éste parece ser 
un serio competidor para nuestra ama- 
da consola. 

Garocet 
(correo electrónico) 

Desde estas páginas tampoco vamos a 
volver a poner una serie de datos que 
por todos es de sobra conocido: sobre 
el papel, y sobre lo visto en cuestión de 
juegos, Xbox es netamente superior a 
PS2 y GameCube. Frente a esta última 
los datos hablan por sí solos: ausencia 
casi total de juegos de conducción, au- 
sencia de Dolby Digital en sus juegos, 
ausencia de juego on line si exceptua- 
mos la presencia testimonial de 
Phantasy Star Online y un cada vez más 
alarmante aumento de las cancelacio- 
nes de juegos anunciadas por numero- 
sas third partí es. Como ves, no hay que 
liarse con los datos técnicos para com- 
probar porqué Xbox es la mejor elec- 
ción. 


PROBLEMAS DE IDIOMA 

Hace poco he comenzado a 
probar los juegos on Une-, en 
concreto, me he puesto a ju- 
gar a Ghost Recon, pero en las partidas 
sólo encuentro gente que habla inglés. 
¿Qué puedo hacer para jugar con gente 
de España con éste y otros juegos? 

En los juegos on line , normalmente los 
jugadores españoles ponen las siglas ES 
al final de sus gamertag para que todo 
el mundo sepa que son españoles; por 
lo tanto, puedes empezar haciendo lo 
mismo para que te conozcan y le lla- 
men para que entres a formar parte de 
una partida. Buscar información en los 
foros también es una buena idea ya 
que son muchos los jugadores que in- 
tercambian sus gamertag para quedar 
en partidas on line a juegos como 
Ghost Recon , Project Gotham 2 o 
Rainbow Six 3, por citar sólo algunos 
de los más exitosos. 


EL ROMANCE DE LOS TRES 
REINOS 

| Hace tiempo que compro la 
revista y echo de menos la in- 
clusión de más trucos. Concretamente, 
necesitaría los trucos de Halo y de 
Dynasty Warriors 3. 


Si te resulta muy difícil, te recomenda- 
mos que juegues a Halo en el nivel 
más bajo de dificultad ya que no existe 
ningún truco que puedas emplear en el 
juego. No obstante, te recordamos que 
para ver el final «auténtico» de Halo 
debes terminarlo en el nivel de dificul- 
tad «Heroico», algo que sólo los más 
duros y pacientes han conseguido. Te 
diremos un par de trucos para DW3: 
en la pantalla principal, introduce los 
siguientes trucos: L, Blanco, Y, R, 
Blanco, X, Y (conseguirás todas las 
canciones); Blanco, Negro, X, Y Blanco, 
R, L, Negro (obtendrás todos los gene- 
rales de Shu). 


BUSCANDO MEDIEVAL 

“ f Quisiera saber si está con- 
templado lanzar el juego de 
Medievil en Xbox ya que 
sólo salió para Psone. También quería 
saber cuándo va a salir al mercado 
Doom 3. 

Carlos Alberto 

La saga Medievil no tiene visos de apa- 
recer por las consolas de nueva genera- 
ción ya que no lo ha hecho en PS2 y 
mucho menos en Xbox. Sobre Doom 3 
obviamente tenemos que ser más opti- 
mistas, aunque bien es cierto que la pri- 
mera versión en salir al mercado será la 
de PC, y un tiempo después la de 
Xbox, ambas aún sin fecha deter- 
minada. 
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S ira y emprende esta 
;n la que se 
el límite éntte el bien 
y el mal, y donde pondrá 
a prueba todo en lo que 
siempre ha creído. 


Siente la furia de Ryu 
\ Hayabusa cuando destruya 
i a sus enemigos con precisas 
armas ninja y técnicas letales. 

* Tu misión: aniquilar el Vigor 
Empire, derrotar al Santo 
tffíperador y recuperar la 
espada mágica “Ryuken". 


www.ninjagaidengame.com 
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WEB: WWW.NINIAGAIDENGAME.COM 


ESAFÍAN la fuerza de la gravedad, 
son maestros en el arte de la lu- 
cha y del sigilo, guardianes de 
tácticas de combates casi sobre- 
naturales: son los Ninjas. Esos ti- 
pos luchadores que han despertado en todos 
una mezcla de fascinación y misterio. Ahora, en 
la esperada versión de una de las series más po- 
pulares de los 80 y principios de los 90, Ninja 
Gaiden, nos transformaremos en uno de ellos. 

Una versión para una recreativa, la trilogía 
para NES, una entrega para GameBoy y algunas 
adaptaciones para PC-Engine, Megadrive, Atari- 
Lynxy Super Nintendo constituyen el pasado de 
Ninja Gaiden. Desde el principio, el alma mater 
de Team Ninja, Tomonobu Itagaki, dejó claro que 
quería hacer un juego que captara la esencia de 
la trilogía de los 8 bits de Nintendo. Cansado de 


los numerosos power-ups de los juegos actuales, 
nos previno que su Ninja Gaiden iba a ser un 
juego realmente difícil. Así lo hemos podido 
comprobaren la versión americana del juego. 
Nunca antes un juego había planteado retos tan 
complicados desde sus fases iniciales. 

Pero comencemos por el principio, y nada 
mejor que ello que mostrar las cartas credencia- 
les de su principal protagonista. En sus 16 años 
de actividad, nadie le ha visto la cara. Ryu 
Hayabusa es el poderoso descendiente de un 
clan que ya no existe. El artífice de su masacre es 
Doku, el Señor de los Demonios, un gigantesco 
caballero negro al servicio del Imperio Vigoor. 
Desde generaciones, el líder de los Hayabusa 
maneja la implacable Espada del Dragón, una 
katana única forjada del diente de un dragón ne- 
gro con poderes ilimitados adquiridos a través de 
las almas de todos los dragones negros que ha 
derrotado. Una herencia de sangre y muerte que 
anima la venganza de Ryu. El implacable Ninja 
tendrá que enfrentarse a brutales enemigos que 
habitan el imperio de Vigoor y vengarse de aque- 
llos que le traicionaron. Armado con la Espada 
del Dragón y un número ilimitado de shu- 
rinkens, Ryu Hayabusa conseguirá nuevas 
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Team Ninja se superan a si mismos en este título exclusivo para Xbox 
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PERSQNRUES Los buenos y los malos. 


^ El Imperio Vigor: una nación Imperialista situada en Asia occidental que ha 
permanecido aislada durante centenares de años. Sus habitantes veneran a su 
Emperador y su religión. A los numerosos Ninjas, Samurais, Esqueletos y 
Soldados se suman razas no humanas como los Demonios, guerreros modifi- 
cados genéticamente y adorados por algunas facciones del Imperio Vigoor. 


NINJA GAIDEN 


* Los enemigos de Ryu están dotados de una avanzada Inteligencia Artificial 
que hace que ataquen nuestros puntos débiles y saquen provecho del entorno er 
su lucha contra Ryu Hayabusa. A menudo representarán un verdadero quebrade- 
ro de cabeza por atacarnos en grupo y esconderse en los momentos difíciles. 


» Enemigos: Son muchos, variados, astutos, ágiles y se convertirán en una verdadera pesadilla. 


Como en cualquier historia, nuestro valiente protagonista cuenta con la inestimable ayuda de unos personajes que le tienen que ayudar a vencer a los malos. 


RyU HRyRBUSR 

El protagonista de la saga Ninja Gaiden es el último descendiente del clan de los 
Hayabusa. Lleva ya dieciséis años intentando vengar la matanza de su clan por 
parte del Imperio de Vigoor y nadie le ha visto aún la cara. El Clan Hayabusa 
desciende de los Ninjas Dragones, una antigua raza que derrotó a las 
Divinidades del Mal y que es depositaría de la legendaria espada del Dragón pa- 
ra derrotar a las fuerzas del Mal. 


L 

* Kurea: una de las protectoras del 
sepulcro del pueblo de los Hayabusa. 
Conoce a Ryu desde que eran niños. 


* Murai, un Maestro Ninja que 
abandonó el Clan Hayabusa para 
fundar su propia organización Ninja, 
el Clan de la Sombra. 


» En su camino se encontrará con personajes que le ayudaran en su misión: 


* Ayane: una mujer Ninja que forma 
parte de la secta Hajin-Mon del clan 
Ninja Tenshin. 


i 


% l . 


4» Muramasa: Un antiguo herrero en 
cuya tienda Ryu podrá adquirir nuevas 
armas y mejorar las suyas. 


Todas las armas principales de Ryu son letales, pero la palma 
se la lleuará la última que conseguiremos y que no soltaremos 


armas en su camino. Cada una posee co- 
piosas combinaciones de ataques y puede 
mejorarse en la tienda del herrero Muramasa. 

Ninja Gaiden no es un juego de sigilo, sino 
de acción y combates apasionantes a una veloci- 
dad endiablada. Consta de 16 capítulos y de unas 
veinte horas de diversión y continuas sorpresas. 
Al final de cada capítulo recibiremos puntos por 
la rapidez y eficacia con la que hemos derrotado 
a los rivales y subiremos un nivel de habilidad, 
siendo Maestro Ninja el más alto. Al finalizar el 
juego se desbloquea un nuevo nivel de dificultad 
y el Torneo Ninja Master, el único modo de juego 
a través de XboxLive que permitirá descargar 
nuevos niveles en los que practicar diversas es- 
pecialidades Ninjas. Éstas se puntuaran y los me- 
jores Ninjas del mundo se enfrentarán en un tor- 
neo que tendrá lugar en septiembre, en el marco 
de la feria Xbox X04. Además, en un claro home- 
naje a los amantes de la saga, Team Ninja ha in- 
cluido algunos extras como los tres juegos origi- 
nales para NES, que harán las delicias de 
muchos jugadores y evidenciarán el ¡m- ** 



* Los enemigos nos rodean, se turnan y nos sorprenden con ataques distintos y difíciles de prever. 
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HISTQRIR DE 
LOS NlhOFIS 

0, al menos, la historia que 
conocemos 

historia de los Ninjas es difícil de re- 
mstruir. Apenas hay documentos y la 
mayoría de los relatos se han transmitido oral- 
mente de generación en generación. Nonuse, el 
arte del sigilo, fue introducido en Japón en el 
522 D.C. como parte de una religión ejercida 
por unos curas místicos que se reunían para 
compartir información sobre la clase dirigente. 
En el 665 D.C., estos curas perfeccionaron sus 
técnicas y empezaron a utilizar el Nonuse co- 
mo defensa frente a las amenazas del los 
Señores que luchaban por el dominio de 
Japón. Entre 794 y 1192 D.D., una nueva clase de 
familias privilegiadas empezó a requerir los 
servicios de espías, informadores y asesinos 
para llegar al poder. Nacieron los Ninjas. 

menos hábiles que los Samurais 
la, estos guerreros tenían interés en 
difundir leyendas sobre su fuerza inhumana. Se 
rumoreaba que tenían la fuerza de 10 hombres, 
la posibilidad de transformarse en animales, de 
volar y de ser invisi- 
bles Los jf 

Samurais tenían tjj* ^ 

que obedecer a rV 

un código de ho- J * 

ñor conocido como 

Bushido Este código 

les impedía infil- ^ 41 

trarse en casa de 7 ( 

los enemigos para r * 

asesinarles, al vpáng 

contrario de los 

Ninjas, cuya única * € * 

preocupación era 
cumplir con su tra- 
bajo a cualquier pre- 
cio. Para ello, utiliza- 
ban el Nonuse, el ar- 
te del sigilo. 


(3 




4^ Nos veremos las caras con todo tipo de enemigos... 



* Los ataques mágicos permiten librarse de varios enemigos a la vei. * La fauna acuática es igual de peligrosa que la terrestre e incluso peor... 


presionante salto que ha supuesto esta 
~~ versión de Ninja Gaiden para Xbox con 
respecto a su pasado. 

El sistema de combate es sobresaliente. 

Con el botón X ejecutamos un ataque rápido, 
con el Y un ataque fuerte, mientras que con el A 
realizaremos saltos y acrobacias impresionantes. 
Ryu puede trepar, saltar, hacer volteretas, correr y 
rebotar en las paredes como el más ágil de los 
Ninjas. En Ninja Gaiden no podemos sencilla- 
mente aporrear el mando. Es necesario sacar 


provecho y usar los elementos del escenario co- 
mo trampolín para ejecutar ataques mortales si 
queremos superar a los cada vez más numero- 
sos, terribles y poderosos enemigos que acechan 
en cada rincón. Tenemos que estar dispuestos al 
combate en cualquier momento y aprender las 
decenas de combinaciones que se desbloquea- 
rán en el camino pues el juego premia las dife- 
rentes tácticas, el uso de la guarda y de las con- 
tras en detrimento de la reiteración de los mis- 
mos ataques. 


Los enemigos están dotados de una IA 
asombrosa. Atacan en grupo, nos flanquean, blo- 
quean nuestros ataques, realizan contras y se 
alejan en los momentos de dificultad. Es aquí 
donde se plantea el único problema de Ninja 
Gaiden: su cámara. Tomonobu Itagaki ha mante- 
nido siempre que un juego con una velocidad 
tan endiablada como Ninja Gaiden requeriría 
una cámara controlada por la CPU. Si bien pode- 
mos recolocar la cámara detrás de Ryu 
con el gatillo derecho, muchos jugadores 
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© Team Ninja es un estudio de desarrollo de Tecmo. Entre sus más conocidas creaciones para Xbox están Dead orAlive 3, del que Ryu Hayabusa y Ayane forman 
parte; Dead orAlive Xtreme Beach Volleybally Project Zero. Actualmente, están en pleno proceso de finalización de Dead orAlive Ultímate, Dead orAlive Chron¡ 
y la secuela de Project Zero. Sin, duda, se trata de un equipo de desarrollo con mucha historia... 


» Ninja Gaiden Arcade (1988): 
Conocido como Shadow Warrior en 
Europa. Ryu se enfrentaba a bandas 
callejeras en Estados Unidos. Fue el 
único juego de la serie que incluía el 
modo para dos jugadores. Se portó a 
Atari Lynx en 1990. 


» Ninja Gaiden (1988): Lejos de ser 
una conversión de la recreativa, el pri- 
mer Ninja Gaiden para NES era un jue- 
go totalmente nuevo. Ryu había vuelto 
a nacer como un guerrero más fuerte 
y rápido capaz de trepar paredes y re- 
alizar ataques mágicos. Portado a PC 
Engine en 1992. 


» Ninja Gaiden II: The Dark Sword 
of Chaos (1990):Tras el éxito de su pri- 
mera entrega, su primera secuela para 
NES fue uno de los juegos más espera- 
dos. Ryu era mucho más ágil y podía 
crear dobles suyos que le ayudaban 
en la lucha. 


GAME SELECT 


» Ninja Gaiden Shadow (1991): 
Conversión para GameBoy de la pri- 
mera entrega de Ninja Gaiden para 
NES. Su historia se desarrolla antes de 
Ninja Gaiden /, cuando Ryu podía tre- 
par paredes con un gancho. 


» Ninja Gaiden Trilogy: Ryu se muda 
a los 16 bits de Super Nintendo. Incluía 
las tres versions de Ninja Gaiden con 
gráficos impresionantes y secuencias 
cinemáticas excelentes. 


encuentran este sistema engorroso y ter- 
minan luchando con una perspectiva muy 
incómoda. Será cuestión de gustos y de ir acos- 
tumbrándose, pero nos parece que juegos simila- 
res, como Devil May Cry , han planteado una cá- 
mara bastante más acertada. 

La lucha requiere casi siempre el uso de es- 
padas en combinación con los shurinkens y una 
variación mucho más eficaz de éstos. Dispone- 
mos también de arcos con flechas variadas, que 
se utilizarán casi de forma exclusiva desde lejos 
ya que el ritmo frenético de los combates no per- 
mite perder ni una milésima de segundo apun- 
tando con la vista en primera persona. 

Ryu irá aprendiendo también ataques má- 
gicos, los Ninpos. Se trata de limitados ataques 
excepcionales que han de utilizarse en las situa- 
ciones más comprometidas. No se puede abusar 
de los Nimpos ya que las puntuaciones otorga- 
das al final del capítulo tendrán en cuenta el nú- 
mero de ataques mágicos realizados, y cuanto 
menos utilicemos, más puntos recibiremos. 

Ninja Gaiden no es sólo un juego de ac- 
ción, sino que también incluye ciertos toques de 
aventura y algunos puzzles que interrumpen el 
ritmo de los combates. Se trata fundamental- 
mente de objetos que hay que encontrar y puer- 
tas que abrir. Sin embargo, algunos requieren 
cierta pericia y plantean retos de diversa 
dificultad. 


» Ninja Gaiden III: The Ancient Ship 
of Doom (1991): El juego más difícil de 
la trilogía. En NES, Ryu podía colgarse 
de tuberías y plataformas y conseguir 
una espada más grande para enfren- 
tarse a sus enemigos. Portado a Atari 
Lynx en 1991. 


»Dead orAlive (1997): Ryu se con- 
vierte en uno de los mejores luchado- 
res de Dead or Alive en Arcade, Satum 
y PSX. Tiene 23 años y se enfrenta a 
un enemigo que resulta ser el padre 
de Ayane. 


»Dead orAlive 2 : El súper Ninja so- 
litario vuelve en la segunda entrega de 
DOA para Arcade, Dreamcast y PS2. 
Tiene que proteger a Kasumi por una 
promesa hecha a su mejor amigo y 
hermano de Kasumi, Hayate. 


» Dead or Alive 3 (2001): Esta vez, 
Ryu se enfrenta a Genra, un ser diabó- 
lico creado por DOATEC. DOA superó 
el millón de copias vendidas. Está dis- 


Ei futuro: 

» Ninja Gaiden Mobile: Actualmente, 
Tecmo está preparando una conver- 
sión del Ninja Gaiden original para 
NES para móviles. 


ponible en la línea de Clásicos. 


El Ninja más famoso tuvo seis versiones 
para varias consolas y apareció en tres Dofi 


^ Murai, un antiguo miembro del clan Hayabusa, nos enseñará algunas tácticas. 
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Agárrate fuerte. Vas a salir disparado. 
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Microsoft 


Porque arranca la carrera de tu vida. Ya puedes derrapar, volar y 
patinar en los circuitos en los que siempre has soñado conducir. 
Consigue el mejor crono en la Crossover Duel, o desafía a los 
elementos en la Ice Racing. Tienes 91 tramos para elegir, y una 
selección de más de 40 vehículos entre los que encontrarás los 
coches que han hecho historia desde 1979. Además, enfréntate 
a los pilotos de las ligas XSN Sports o a cualquiera que intente 
echarte de la pista con Xbox‘ Live. 

Sujétate bien, te toca salir. 


¡Z ALL.lSr>Or*T - A 


xeox 


it' s good to play togther 

xbox.com/rallisport2 
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rXlEXCLUSINJQ 


N\N~3R GROEN 


^ La espada del Dragón, los Nunchaku y el Martillo de la Guerra nos sacarán de más de un apuro... 


El juego se desarrolla con unas 
secuencias cinemáticas excelentes 



4 * Parar los golpes y contraatacar será indispensable para enfrentarse a los enemigos más astutos. 


Si bien el argumento de Ninja 
** Gaiden no parece tener opciones para ga- 
nar ningún premio por la originalidad, cumple su 
cometido. Se desarrolla con las mejores secuen- 
cias cinemáticas que se puedan imaginar. La ca- 
da vez más impresionante pericia técnica del 
Team Ninja se torna aquí en obra de arte. Así de 
sencillo, tal y como demuestran las extraordina- 
rias imágenes de este reportaje. 

La arquitectura de los niveles es grandiosa. 
Elementos que nos encontramos en las fases ini- 
ciales del juego vuelven a aparecer y cobran nue- 
vo sentido más adelante. Los niveles son enor- 
mes y todos únicos. Exploramos pueblos japone- 
ses medievales desiertos, catacumbas y niveles 
futuristas poblados de soldados dotados de ar- 


mas modernas. Los jugadores más expertos tar- 
daran veinte horas en acabar el juego. Veinte ho- 
ras de deleite para nuestros ojos y dedos. Las tex- 
turas, los efectos de partículas, los halos, las ex- 
plosiones, el número de polígonos, las animacio- 
nes, la fluidez del juego, la variedad de armas, 
enemigos y niveles, todo en Ninja Gaiden contri- 
buye a crear el juego más bello realizado hasta 
la fecha. Los títulos actuales, sobre todo en Xbox, 
nos sorprenden y miman cada día más. El mis- 
mo Dead orAlive 3 nos dejó sin aliento, pero es 
en Ninja Gaiden donde Team Ninja ha llegado al 
non plus ultra, con niveles enormes realizados de 
forma magistral. 

Si bien el cometido de este reportaje es 
ofreceros unas primeras impresiones, es imposi- 



4 * Nunca antes un juego había 
enemigos tan duros. 


planteado retos tan complicados 


y 



4 > ... dispondremos de otras armas. 


ble no caer en la fascinación de Ninja Gaiden. 
Emplazamos nuestros juicios al análisis de la 
versión final europea. Sin embargo, hemos que- 
dado hipnotizados por la belleza, jugabilidad y 
diversión que nos ha ofrecido este título. Su difi- 
cultad no nos ha desanimado, sino obligado a 
pensar en nuevas estrategias y tácticas para aca- 
bar con los jefes de nivel que nos han 
sorprendido con ataques cada vez más 
sutiles y certeros... 



□3B RE\ji5ta opioiai x-qcdx EPioion Española 










!! EL UNIVER&O MAS GÜ 


KtFW 


ESPAÑA 


mmsiMA r srcA 


i 


s 


m 


NI 


POLIh 


Sí, lo has leído bien: 

haces una conexión al portal DAC&WAP 
y puedes descargar lo que deseas. 
¡Sin Ningún límite, rápido y barato! 
¡Pagas solamente el coste de la 
conexión al portal WAP! 

Lo que tienes que hacer es enviar la 
palabra: WAP al 7676 y recibirás la 
configuración WAP que necesitarás. 
Guarda la configuración y ya estas listo 
para entrar en el Mundo-WAP de DAC. 


Lista España % 


Cine/ TV 


MONY 


POLY 

<100171 
40017? 
400173 
400174 
400176 
400178 
400179 
4C ISO 
4001 E 1 
400186 
400187 
400188 
400190 
400319 
400418 
400419 
400420 
400421 
4^0422 
400423 
400424 
400143 
400135 
400425 
4 01 : <¡?.ñ 
400427 
400428 
402014 
40042° 
400400 


MONY 


POLY 


^Uware 
7 a, i. Pi iks 
WesU.de Story 
El Mago de Oz 
Beverfy Hills 90210 
Belleza y poder 
Bonai . a 
Dr. Who 

Inspector Gadget 
La Pantera Rosa 
Popeye 

Fiebre del sábado noche 
El Pájaro Loco 
\óí aciones en " mar 
Air Wolf 

Annie / ' tmorrow 
Robín Hood 
La bella y la br ,tla 
D .ty Danch.g 
El hotel de tos líos 
Hallowe.' 
Cazafantasmas 
Lxpediente X 
Superman 
Star Trek 

Loca :»ademla d poSdas 
Los arvy les de chartie 
El excorslsta 
Bnrnheart 
Animantes 


Abre tu mente 




Fuente de enera 
Mv. nr ' Jf and 1 


7167 


4D7167 


My, mvéalf and l 
Tardes negras 
Bu'ería 
Te qu ¿e tanto 
Hey ,a 
Dar c tu aire 
No lier >s corazón 
Shut up 

Hasta los huecos ' 
La nube 

He sido tan feliz conUgo 
Amazing <v.o k • 
Bailemos 

Take me totdouds above 
Pablo de upa dance 
My immortal 
Only if I 
Bla ola b -i 








407141 


407187 


■ 




4C7305 


4071c. 


€ 1.00 Inc. IVA/pm 


?004 c ? 




4. / 196 


1 


n 


m 


407168 


407044 


m 


407 Ir J 


m 


40-041 


4 [0 4C 


4 0 7 1 7 Q 


Mi generación 
Losl without vi 


407168 


40LO87 


Lost without you 
Ni te das cuenta 
Que no < 

Good Iuck 
t.tadio Azteca 
Noche en vela 
Crashed Ihe wedding 
De la mano do 
Superstar 


407 22 j 


4IJ-'JU4 


4069: 


■ 17224 




407' , 80 


408740 




.'■.44,0 


jl 


41 / )?\\ 


m 


OS L< 


Misterio aHenígena 
Sonar alienígena 


Boci -a coche 
Pacman n.<\ •< 

Flecha Nik o> 
Lanzamiento 
Crarse a pedazos 
Golpéeme (Mujer) 
Que está co-inando 
Efecto láser n . 

El Final . « ■>' 
Rebotar roí 
fuegos artoFciatos 
Champagne! 

Deportiv i alienígena 
S.vjdo alier. ¿ena 
Transportador tur Trek 
El Hombre bonico salta 
Molo r^ 0 v~' 
Lanrimiento alienígena 
Intriga M/c 


sm 


rs 


M -tor alien ¡ge 
tnaky aKcníqena 
Cantar a la i rotosa 
Aladm - Lago Nu->\ 
Alienígena - Hudson 
Abollo 13 • Houslon 
Chupando perones 
Lametazos / ■ 

Arcade Puntuación 
Arcada caminar 
Arcade Disparo 
Ejército de las tinieblas 
Batman h 1 
Beaves & Butthead 


Conozca a nuevos chicos y 
chicas con el chai 1-A-1 


4¿>0U‘ ' 


Break beats 
Grito de Tarzan 
A* iba y abu n 
Sa.ur saltar 
Trompeta Nuou 1 
El fin Nue. 

Do pris 

Papé Noel accidente 
Rtvellle 
Crazy running 
Golpéeme (Hombre) 
Rebobinar Ni» t 
Timbre 

Silbato árbitro 


Pedo w. /o' 

Viorador n ■ 

Taladro del dentista 
Ametralla 'ora 
Misil Huc*. 

Cuerpo de bomberos 

Ambulancia 

Hardcore 

Música techno t 1 
Real Club groove 
Guitarra Blues k ¡ o? 
Música electro 
Música trance 
Drum 'n t«ss 


4 30C 


Orgasmo Nr: • 
Orgasmo nuevo 
Orgasmo especial 
Coche de carreras 
Rana w<- •' 

5 rena de policía 
Scri am! Nu*vol 
Reloj CUCU Ni» 
Lobo Ni.. . 

Risas Nu- ' 

Bt 'e indio ’ novo' 
Tirar de la c alema 
Caballo 
Horror 




¡100% garantizado, las 
conversaciones más agradables! 
Z24 hrs al día en Directo. 
¡Fácil y Rápido! 


4VX147 


4 COL 


al 5424 


Beverly Hills Cop 
Bill & Ted - Excelent! 


4 =.-00 


Bill & Ted - Dealh 
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telescópica a la fascinante historia y el promete- 
de los shooters en primera persona para Xbox.. 

GLR EN 


L GÉNERO de los shooters en 
primera persona se le debe mu- 
cha Sin él, ahora mismo no po- 
dríamos disfrutar de los juegos 
que tanto nos gustan. Podría de- 
cirse que fue este género el que 
inventó y, sobre todo, popularizó los entornos tri- 
dimensionales y el control de personajes tridi- 
mensionales Lidero también la despiadada carre- 
ra tecnológica que ideó los chips gráficos 3D y 
que supuso el fin de la pixelación. El chip nVidia 
que late en tu Xbox y alimenta a los espectacula- 
res gráficos que lucen ante tus ojos se originó gra- 
cias a estos shooters, que precisaban cada vez 
más velocidad para hacer realidad todo un uni- 
verso de tecnología jugona 


. Los más de 20 shooters en primera persona 
que existen para Xbox, más los 25 que verán la 
luz en los próximos 18 meses, demuestran que se 
trata de uno de los géneros mas populares y en 
forma del mercado. Su variedad es tan rica, que 
hemos decidido dividirlo en diversos apartados a 
la hora de describir todos y cada uno de los jue- 
gos disponibles o en desarrollo 

Si todavía no te has dejado arrastrar por 
sus encantos, alístate en el ejército de los shoo- 
ters de inmediato y acompáñanos en nuestro 
arriesgado viaje por el universo tiroteador que le 
espera a Xbox durante este año. Como verás, no 
hemos incluido a Doom 3 porque ya le dedica- 
mos un amplio reportaje el mes pasado Asi que 
disfruta con el resto de títulos. 
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Dead Man’s Hand 


DESARROLLADOR: Sammy EDITOR: Sammy LANZAMIEN- 
TO: Sin confirmar. Si has visto la peli Westworld, tal vez pilles 
el tranquillo a este western fantástico con robo-cowboys. 


Darkwatch: Curse of the West 


TimeSplitters 2 


Mace Griffin Bounty Hunter 


Robocop 


Los jefes serán de 
grandes dimensiones. 


shooter ambientado en el salvaje oeste Dead Man’s 
Hand (ver análisis en este mismo número) y meternos en 
el pellejo del cowboy futurista de Darkwatch. 

Con ganas de provocar polémica, tenemos también 
la oportunidad de dar su merecido a una serie de dicta- 
dores reales en el controvertido America’s 10 Most Wan- 
ted, un título que presenta unos combates contra jefes al 
más puro estilo Terminator3. Si te gustan las reyertas en 
primera persona, no te pierdas Chronicles ofRiddicky 
Breakdown La tradición del subgénero de los shooters 
arcade continúa con los clásicos de Atan Centipede y 
Missile Command, la brutalidad de Terminator3 y la fan- 
tasía de Dead Man s Hand , que completa un auténtico 
poker de ases. 

Si tienes una hucha cargada de monedas para 
afrontar el panorama de shooters arcade que nos espera, 
prepárate para hacer frente a jefes del tamaño de cate- 
drales, y disfrutar de incursiones más propias de otros gé- 
neros, como pueden ser los beat’-em-ups, y de una varie- 
dad jugona sin precedentes. Desde los escenarios realis- 
tas y actuales de America’s 10 Most Wanted hasta 
las reminiscencias históricas de Dead Man’s 
Hand o las interpretaciones futuristas de 
Datkwafch y Chromcles ofRddick, el género 
mk de los shooters arcade vive una época de 
Wk plenitud y esplendor como no se veía des- 
de hace mucho 
tiempo. 


Tildar a los shooters arcade de iniciación al género sería 
injusto Puede que se trate de un subgénero devaluado 
por la presencia de licencias de medio pelo del tipo 
Judge Dredd o Robocop, pero cuando un shooter arcade 
está bien hecho, lo cierto es que su potencial lúdico raya 
a la altura de sus parientes más realistas No olvidemos 
que los shooters en primera persona no tienen por qué 
ser siempre una recreación impecable de una aventura 
armada En el marco de los FPS, los combates contra los 
jefes, los potenciadores, los subjuegos y los extras adicio- 
nales también tienen su espacio. 

TimeSplitters 2 fue uno de los primeros shooters pa- 
ra Xbox y un campeón en el apartado de la acción arca- 
de, con una fuerte carga de tebeo y mucha personalidad 
(¿quién no recuerda la escena del mayordomo simiesco 
del modo multijugador?). A continuación llegó Serious 
Sam , con multitud de potenciadores, armas y enemigos, 
entre los que destacaban los Werebulls y los Headless 
Bombers, y un jefe final, Warlord Ugh Zhan III, que pre- 
sentaba un tamaño realmente titánico. Tan tremendo fes- 
tival de acción no se había vivido hasta la fecha en Xbox, 
y todavía está por llegar el juego que lo supere. Puede 
que Starship Troopers incorpore un número parecido de 
enemigos en pantalla al mismo tiempo, pero seguro que 
los jefes no estarán a la altura de los de Serious Sam. 

Pero he aquí que llega Painkiller, un combinado ex- 
plosivo de los niveles medievales de TimeSplitters 2 y los 
jefes ciclópeos de Serious Sam. Esto quiere decir que 
Serious Sam 2 y el recientemente anunciado TimeSplit - 
ters 3 tendrán que poner todo su empeño en elevar aún 
más el listón del género. Pero ambas secuelas todavía 
disponen del tiempo suficiente para idear nuevos y sucu- 
lentos retos. Mientras tanto, ansiamos echar el guante al 


DES.: Human Head EDITOR: Atari LANZAMIENTO: Marzo 
2004. Que no te tiemble el pulso en los duelos del salvaje oeste 
si quieres lograr la mejor puntuación y labrarte un historial le- 
gendario. También podrás disfrutar de subjuegos poker. 


Brealidown 




DES.: Na meo EDITOR: EA LANZAMIENTO: Junio 2004. Este 
innovador shooter arcade te permitirá lanzar puñetazos, pegar 
patadas, comer de todo e incluso vomitar en primera persona. 


Paínltiller 


DES.: People Can Fly EDITOR: Dreamcatcher LANZAMIENTO: 
Abril 2004. Los jefes más malos y enormes desde Serious Sam 
nos esperan en este shooter tan fantástico como imaginativo. 


America’* 10 Most Wanted 


DES.: System 3 EDITOR: Play It LANZAMIENTO: jumo 2004. 
Un juego polémico que combina las cualidades típicas de un 
shooter con unos jefes de sobras conocidos. 


Terminator 3: Rise of the Machines 


Serious Sam 






VEHICULOS 


Halo: Combat Evolved 


Aunque los primeros shooters en primera persona para 
Xbox ya contaban con vehículos por cortesía de Halo , en 
a historia del género su rrupción es bastante re: lente, a 
pesar de que en muy poco tiempo han cobrado un prota- 
gonismo esencial ü s tramos al volante dotan a los FPS 
de ag dad, alteran el ritmo y evitan que aparezcan sínto- 
mas del denominado «síndrome del túnel» 

El empleo de vehículos en los FPS se divide entre 
los que circulan «sobre raíles» y los que brindan un con- 
trol total En el primer caso, lo que suele pasar es que su- 
bes a un vehículo y te sientas a los mandos de alguna de 
sus armas A partir de aquí, recorres el nivel sin posibili- 
dad de controlar la dirección. Dentro de este t po encon- 
tramos a Red Faction II, Soldier of Fortune II y Medal of 
Honor. Rismg Sun , shooters que suelen seguir un diseño 
de niveles lineal y que ofrecen poco margen de manio- 
brabilidad. Se necesitan mapas más amplios, como los 
que proveen los espectaculares parajes de Halo o la in- 
mensidad espacial de Mace Griffin , para que el jugador 
pueda pilotar sus propios jeeps, aviones o naves. 

El paraíso isleño de Far Cry incorporará lanchas rá- 
pidas y parapentes Battlefield 1942 aumentara el cupo 
de vehículos presentes en un único escenario, con todo 
tipo de cazas, bombarderos, tanques, jeeps y vehículos 
oruga calcadlos a los de la Segunda Guerra Mundial, to- 
do ello en lo que se supone un autentico festival de com- 


Red Faction II 


Habrá más juegos de 
pilotaje libre que 
«sobre raíles». 


Soldier of Fortune II: Double Helix 


bates on line entre el Eje y los Abados Star Wars 
Battlefront apostará también por las partidas en Xbox 
Uve con AT-ST walkers, motos, androides de combate, 
tanques Naboo y, por supuesto, X-wmgs y Tie-fighters en 
la sempiterna guerra que mantienen desde hace años e! 
Imperio y los Rebeldes. Star Wars volverá a la carga con 
Refjublic Commando, aunque en este caso descubrire- 
mos un shooter bastante mas tradicional Los westerns 
Dead Man s Hand y Dortwatch, histórico y futurista res- 
pectivamente, ofrecerán la primera experiencia a lomos 
de un caballo en la histona de los shooters en primera 
persona para Xbox, además de contar con vehículos de 
asalto al más puro estilo Halo. 

En 'íneas generales, la presencia de títulos sobre ra- 
iles es menor; una de las excepciones será Delta Forcé: 
Black Hawk Down Sin embargo, en este caso el empleo 
de los raíles es tan aluci- 
nante que no te impor- / 

tara ni un ápice ocupar ^ 
el asiento del copiloto 

en todo tipo de - 

Humvees, Black 
Hawks, Little Birds, lan- 
chas y jeeps f 


I Mace Griffln Bounty Hunter 


Medal Of Honor: Rising Sun 


DES.: Crytci EDITOR: Ubivoft LANZAMIENTO: 2004 
En Far Cry podrás pilotar pálpenles y muchos otros vehícu- 
los, faies como lanchas motoras y buggys de playa. 


Battlefield 1942 


DES.: DICE EDITOR: EA LANZAMIENTO: Verano 2004 
El simulador definitivo de la Segunda Guerra Mundial, con 
una enorme variedad de vehículos que puedes pilotar por tie- 
rra, mar y aire. 


Delta Forcé: Black Hawk Down 


DES.: S s confirmar EDITOR: Novalogit LANZAMIENTO: Sin 
confirmar 2004. Humvees, camiones, helicópteros Black 
Hawk y Little Bird (como el de Id -agen)... Todos a tu alcan- 
ce, pero sin poder pilotarlos a tu antojo. 

Star Wars: Battlefront 


DES.: Pándeme EDITOR: Activ>sion LANZAMIENTO: Otoño 04 
Irrumpe a bordo de robots AT-ST, esquiva los árboles a lomos 
de las motos supersónicas y pilota los clásicos X-Wings y Tie- 
Fighters en unas batallas de ensueño. 


Darkwatch: Curse of the West 


DES.: Sammy EDITOR: Sammy LANZAMIENTO: Sin confir- 
mar. Din ■ a t¡i propia mormura a lo laigo y a^< ho del 
Salvaje Oesio mis futurista que has vrsto en tu vida. 


¡víuy 


Far Cry 

A 






Tom Clancy’s Ghost Recon 


Retum to Castle Wolfenstein 




Shadow Ops: Red Mercury 


DES.: Zombie EDITOR: Atari LANZAMIENTO: Junio 2004 
Deathmatch en Equipo, Escolta de VIP, Planta la Bomba y 
Atrapa la Bandera: éstos son los modos que 16 jugadores po- 
drán disfrutaren Uve. 

Delta Forcé: Black Hawk Down 


DES.: Sin determinar EDITOR: Novalogic LANZAMIENTO: 
2004. Esperamos la presencia de mapas impresionantes en 
los que puedan vagar hasta 32 jugadores, todos ellos ambien 
tados en las ciudades y campos de Somalia. 

Star Wars: Battlefront 


DES.: Pandemic EDITOR: Activision LANZAMIENTO: Otoño 
2004. Quince escenarios enormes en los que los equipos de 
Rebeldes pueden enfrentarse a los enemigos Imperiales. 
Batallas para 32 jugadores con vehículos. 

Operation Flashpoint: Coid War Crisis 


DES.: Bohemia EDITOR: Codemasters LANZAMIENTO: Sin 
determinar 2004. Quizá el juego de combates contemporáne 
os por equipos más realista jamás creado. Lo malo es que su 
desarrollo se está alargando demasiado. 

Battlefield 1942 


A A'vC.A-a 


It 


EQUIPOS 

los gurus del marketing se empeñan en afirmar que «no 
hay equipos de una persona», pero nosotros discrepa- 
mos. Muchos de los mejores juegos en equipo disponen 
de excelentes modos para un jugador, si bien también 
pueden disfrutarse con los amigos a pantalla partida, en 
Lrve o mediante System Lmk Xbox se ha erigido en un 
campo de cultivo excelente para ios shooters en equipo, 
y la cosecha sigue dando sus frutos. 

Durante mucho tiempo, Ghost Recon ha reinado en 
el subgénero de los shooters por equipos. Ahora, gracias 
a la secuc ía is and Jrundery a la n gente cantidad de 
contenido descargable desde Xbox Lrve, sigue siendo un 
título de primera que ofrece escaramuzas militares realis- 
tas y cargadas de tensión en escenarios modernos y con 
armas actuales El modo pora un ugador es para gente 
que le da a la cabeza, y requiere un buen entrenamiento 
táctico. Lo mismo podría decirse de los mejores equipos 
en Uve Otro de !os grandes favoritos para Xbox Uve es 
Retum lo Castle Wolfenstein. 

En el constante batallar entre los aliados y las fuer- 
zas del eje» debes aplicar una organización en equipo 
clásico, pero con una definición de clase mucho más 
marcada que las descargas de armas configurables de 
Ghost Recon Wolfenstein cuenta con médicos, ingenieros 
y soldados específicos, cada uno de ellos con sus propias 
peculiaridades, armas y habilidades. 


Con mapas para hasta 
32 jugadores. 


Los shooters en equipo más recientes han centrado 
sus tramas en el terrorismo. Es el caso de Rainbow Six 3, 
SWAT: GST y CounterStnke SWAT carece de opción Live 
y solo dispone de modos para un jugador y muitijugador 
a pantalla partida; Counter-Stnke es todo lo contrano ya 
que ofrece un modo U ve fantástico pero una experiencia 
solitaria bastante pobre. Por ultimo, Rambow Six 3 es el 
mejor de la tríada ya que cuenta con un modo para un 
jugador estupendo y una |ugabiiidad on ¡me en equipo 
de ensueño. 

El futuro se atisba prometedor para los shooters en 
equipo, se rumorea que juegos como Star Wars: 
Battlefronty Battlefield 7942 gozarán muy pronto de so- 
porte para hasta 32 jugadores en el entorno Uve Black 
Hawk Down seguirá sus pasos, aunque de momento sa- 
bemos a ciencia cierta que su modo para un jugador es 
de primera. Con el impresionante motor de Unreal a bor- 
do, Shadow Ops pretende emular a Black Hawk Do wn 
en el modo para un jugador y ofrecer al mismo tiempo 
opciones Live con diversos modos en equipo para hasta 
16 jugadores. En el frente de Operation Flashpoint sigue 
reinando una calma chicha. Este juego presenta parajes 
inconmensurables, decenas de vehículos y un realismo 
intenso, y todos sabíamos que su conversión desde el en- 
torno del PC no iba a ser fácil. Sin embargo, esperamos 
que lo consigan 


I SWAT: Global Strike Team 


Tom Clancy’s Rainbow Six 3 


Counter-Strike 


A 


□33 







Medal Of Honor Frontline 


Retum To Castle Wolfenstein 



ESCENARIOS 

Lejos de los escenarios ficticios de títulos como Far Cry y 
Serious Sam y de los entornos imaginarios de Halo 2, 
Doom3 o Un real II, muchos shooters plantean la acción 
a partir de un conflicto real que se desarrolla en algún lu- 
gar del mundo. La Segunda Guerra Mundial es uno de 
los acontecimientos más recurrentes, pero los desarrolla- 
dores empiezan a buscar ya escenarios un tanto más 
eclécticos. 

La Segunda Guerra Mundial ha servido de inspira- 
ción para multitud de shooters realistas de Xbox. El pri- 
mero fue Medal of Honor Frontline el cual, inspirándose 
en la película Salvar al Soldado Ryan, ambientó la histo- 
ria en la batallas que tuvieron lugar en Europa durante la 
gran guerra, desembarco de Normandía incluido Retum 
to Castle Wolfenstein recreaba la Alemania Nazi (tras una 
breve intro en El Cairo), y mezclaba escenarios reales con 
acontecimientos fantásticos inspirados en el estudio que 
las SS nazis realizaban sobre el ocultismo. Cuando Medal 
of Honor volvió a la carga en 2003 con Rising Sun, los 
shooters de la segunda gran guerra se habían trasladado 
al teatro del Pacífico: Japón y Birmania se antojaban unos 
parajes mucho más exóticos. 

Algunos shooters modernos también se inspiran en 
localizaciones reales. Soldier of Fortune II, por ejemplo, 
ambienta su trama terrorista en todo el mundo, con algu- 

Apostarán por escena- 
rios no tan conocidos. 


Dead Man’s Hand 


DES.: Human Head Studios EDITOR: EA LANZAMIENTO: 

Marzo 2004. Este shooter arcade se ambienta en el Salvaje 
Oeste, si bien los escenarios, más que realistas, serán bastan- 
te estereotipados. 

Delta Forcé: Black Hawk Down 


DES. Sin determinar, EDITOR: Novalogic LANZAMIENTO: Sin 
determinar 2004. Las calles, tejados y afueras de Mogadiscio 
son los protagonistas. Un escenario terrorífico real como la vi- 



ñas escenas particularmente memorables que transcu- 
rren en Rusia y en las selvas de Sudamerica. Ghost 
Recon: Island Thunder, título que viaja a un futuro cerca- 
no y ficticio, emplea armas contemporáneas en Cuba. 

Dentro de poco llegarán nuevos juegos dispuestos a 
apaciguar nuestro insaciable apetito por la Segunda 
Guerra Mundial, aunque apostarán por escenarios no tan 
conocidos. Cali ofDuty incluirá cuatro campañas enfoca- 
das desde las perspectivas británica, rusa y americana. 
Insistirá en el día D, pero en esta ocasión desde una in- 
cursión aérea tras las líneas enemigas. Por su parte, la 
batalla de Estalingrado ofrecerá una de las escenas mas 
memorables jamás vividas en un shooter Otros títulos 
preferirán remontarse aún más en la historia Dead 
Man's Hand traslada su acción al Salvaje Oeste america- 
no, desde los desiertos del sudoeste hasta las minas de 
oro del noroeste, pasando por las rutas fluviales de la zo- 
na central. También están en desarrollo los primeros sho- 
oters inspirados en Vietnam, de los que ya os hablamos 
el mes pasado Men of Valor The Vietnam War, Conflict 
Vietnam y Shellshock: Nam '67. Los tres prometen abor- 
dar tan polémica guerra desde una perspectiva brutal. 

Por último, no podían faltar las atribuladas calles de 
Mogad sr io en Delta Forcé : Black Hawk Down, ambienta- 
do durante la intervención de la ONU en Somalia 


Soldier of Fortune II: Double Helix 


Ghost Recon: Island Thunder 


Medal Of Honor: Rising Sun 


Pacifico es el nuevo es 
undial elegido por la fr 
Birmania se erigen, pu< 


da misma. 


DES.: Rebellion EDITOR: MC2 LANZAMIENTO: Sin determi- 
nar 2004. Berlín, tierra de nadie al final de la Segunda Guerra 
Mundial, justo antes de dar inicio la Guerra Fría. 


Men of Valor The Vietnam War 


DES.: 2015 EDITOR: Vivendi LANZAMIENTO: 2005 
Vietnam es un territorio virgen si hablamos de shooters para 
Xbox. Durante este año, no obstante, perderá su virginidad... 


Cali of Duty: Finest Hour 


DES.: Spark Unlimited EDITOR: Activision LANZAMIENTO: 
Sin determinar 2004. La batalla de Estalingrado servirá de ins- 
piración para una de las cuatro campañas reales de este jue- 
go ambientado en la Segunda Guerra Mundial. 














DES.: Starbreeze EDITOR: Vivendi LANZAMIENTO: Junio 2004 
A Vin Diesel le encanta liarse a mamporros con quien sea. En 
la precuela en forma de peli y de juego de Pitch Black, no se va 
a quedar con las ganas. 


Thief: Deadly Shadows 


Red Faction II 


Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy 


Deus Ex: Invisible War 


INNOVACIÓN 


La parrilla actual de shooters presenta una paleta de po- 
sibilidades multicolor, con mención especial a su apuesta 
por la innovación. Halo se erigió en un pistoletazo de sa- 
lida inmejorable, con una increíble libertad en el manejo 
de los vehículos y una excelente IA cooperativa. Red 
Faction II aportó la tecnología Geomod, que permite in- 
cluir la destrucción física de los niveles como parte de la 
jugabilidad táctica. Jedi Kmgftf brindo una nueva técnica 
basada en los combates a espada, los poderes de ia fuer- 
za y ciertos elementos de RPG aprovechables por ambos 
bandoscm conflicto. Deas EXdispone de elementos RPG 
aún más evidentes, tantos que casi seria más correcto in- 
cluirlo en ese género 

Soldierof Fortune II se ha convertido en un título 
polémico por el detallismo gráfico con el que plasma las 
carnicerías de la guerra, pero así ha demostrado la im- 
portancia de las heridas en puntos específicos, judge 
Dredd, SIVA7: GST y RambowSix3 han introducido ia 
posibilidad de arrestar y esposar a los cr mínales, mien- 
tras que SWATy RainbowSix utilizan además órdenes 
por voz. XIII emplea entradas visuales onomatopéyicas y 
te permite utilizar a la gente a modo de esc udos huma 
nos o bien trasladar a los cadáveres. Termmator3 t por su 
parte, ha pasado de convencional ismos y tira de técnicas 
de beat'-enr up para hacer frente a los jefes. 

Las peleas cuerpo a 
cuerpo estarán a la 
orden del día. 

Los combates cuerpo a cuerpo se convertirán en 
una herramienta habitual en los shooters que están por 
llegar Tanto Breakdown como Riddick incluirán reyertas 
en primera persona. Breakdown ofrece algunos movi- 
mientos poco convencionales, como por ejemplo, comer 
hamburguesas o vomitar. Entre los nuevos movimientos 
de Halo 2 destaca el < arjack, que consiste en saltar sobre 
los vehículos y echar al conductor para, acto seguido, ha- 
certe con el control. También permitirá blandir una arma 
en cada mano, aunque esto es algo ya visto en Soldier of 
Fortune II. Thief: Deadly Shadows presenta un arco nue- 
vo y una mira que se controla con el pulgar al tiempo 
que el mando vibra para ayudarte a guiar el objetivo. 

Por su parte, Hn'fbfe 2 también vendrá con ganas 
de dar caña: destacan, como novedades, la pistola gravi- 
tatona, que te permite elevar objetos tan pesados como 
coches y lanzarlos contra los enemigos, y también su 
apuesta por la guerra biológica, con armas como las gra- 
nadas de esencias que atraen a las bestias de la selva ha- 
cia los enemigos Por último, Doom 3 incluirá el retorno 
de la sierra mecánica como arma, lo que supondrá su se- 
gunda incursión en un FPS para Xbox después de Serious 
Sam Pero si quieres saber más cosas en exclusiva 
de Doom 3, no te pierdas nuestro artículo del mes 
pasado 


. JA ’HIC'AVO 


Doom 3 


DES.: id Software EDITOR: Activision LANZAMIENTO: Sin de 
terminar 2004. La terrible sierra mecánica vuelve a la carga en 
la nueva encarnación del shooter con zombies más famoso 
de la historia. 

Halo 2 


DES.: Bungie EDITOR: Microsoft LANZAMIENTO: Navidad 04. 
Colócate a los mandos de diversos vehículos y pilótalos a tu 
antojo a pesar de las protestas de sus conductores originales. 


HalMife 2 


DES.: Val ve EDITOR: Vivendi LANZAMIENTO: Sin determinar 
2004. Levanta coches y otros objetos pesados con la pistola 
gravitatoria y lánzalos contra los descomunales enemigos, co- 
mo este Zancudo. 


Chronicles of Riddick 


Terminator 3: Rise of the Machines 


DES.: Ion Str m EDITOR: Eidc. LANZAMIENTO: Verano 2004 
Utiliz *. tu arco con el mayor v, lo posible pan lanzar fichas 
de aí»ua con íj intención de apagar las antor 1* is. 








PUNTUACION 


k 


Revjsca opaa xddx. 


ón española 


a. 5 -io,d 

LA ELITE DE LOS JUEGOS PARA XBOX. LOS MEJORES 
TITULOS DISPONIBLES. 

?.5-S,< 

UN JUEGO DE CALIDAD QUE HAY QUE TENER MUY EN CUENTA. 

JUEGO PARA SEGUIR TENIENDO PRESENTE, PERO QUE PRESENTA 
ALGUNA CARENCIA. 

5.I-B,< 

LA PUNTUACIÓ N DE UN TITULO QUE NO OFRECE DEMASIADO. 

P.B-5.D 

UN JUEGO MEDIOCRE AL QUE NO PRESTARÁS MUC HA ATENCIÓN. 

□.□-as 

UN JUEGO MALO, MUY MALO. 



Z0RNRUSIS 


¡Bienvenidos a la sección de 
Análisis de la edición 
española de la Revista 
Oficial Xbox! Para 
comprender nuestra política 
de puntuaciones es 
importante familiarizarse 
con los parámetros que 
vamos a seguir. Sólo así no 
se te escapará ni un detalle 
de los juegos. ¡Disfrútalos! 


CUAL ES EL SIGNIFICADO 
□E NUESTROS ICONOS 


SJEREDICTQ 


POTENCIAL 

¿Cómo es técnicamente el juego? 
¿Aprovecha el potencial de Xbox? 
¿Cómo es de impresionante? 


ESTILO 

¿Qué elegancia tiene el juego? 
¿Cómo es de bueno, o malo, cada 
uno de los elementos del- diseño? 
¿Tiene buena apariencia? ¿Qué 
sentimientos provoca? 

ADICCION 

¿Puede el juego llegar a envolverte 
en él? ¿Parecen las horas minutos 
mientras dura una partida? 

¿Los controles son instintivos o 
complicados? 


LONGEVIDAD 

¿Cómo de largo es el juego? ¿Cuánto 
tiempo te mantendrá pegado a tu con- 
sola? ¿Vale realmente lo que cuesta? 


4 - 

LO fTlE'DQP 


+ En este apartado in- 
formaremos sobre al- 


gunos de los mejores y 
más excitantes aspec- 


tos de los juegos... 


LO PEOR 


- ...Y, por supuesto, tam- 
bién conocerás los as- 

4t, 

pectos negativos del jue- 

V 

go, si es que los tiene. 

reauítien 

Ésta va a ser nuestra opinión 
general del juego. Resumiré- 

mos 

el análisis en un peque- 

ño, pero explícito, comentario. 
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Al principio de cada 
análisis aparece un 
recuadro titulado 
«Información del 
Juego». Este recuadro 
informa sobre quiénes 
son el desarrollador, el 
editor y el distribuidor 
del juego. También 
aparece la fecha de 
lanzamiento del título, 
cuántos jugadores 
pueden compartir 
partida en la opción 
multijugador y la sede 
Web del juego, si es 
que dispone de ella. 
Además de esta 
información, también 
pueden aparecer 
iconos como los de la 
derecha, que tienen 
diferentes significados. 



ELITE DE LA 
REVISTA OFICIAL 
XBOX EDICIÓN 
ESPAÑOLA 
Cualquier juego 
que tenga una 
puntuación de 
8,5 o superior 
entra a formar 
parte de nuestra 
elite de juegos 
para Xbox. 
Cuando veas 
este icono, 
puedes estar 
seguro de que el 
juego te va a 
cautivar. 



JUEGO DEL 
MES DELA 
REVISTA 
OFICIAL XBOX 
EDICIÓN 
ESPAÑOLA 
Cada mes, el 
equipo de la 
Revista Oficial 
Xbox Edición 
Española 
otorga al mejor 
título el 
galardón de 
«Juego del 
mes». 



XBOX LIVE 
Si aparece este 
icono al 
principio de un 
juego significa 
que el título 
tiene 

continuidad en 
el servicio de 
juegos on line 
de Microsoft. 



EXCLUSIVO 
XBOX 
Cuando 
aparece este 
icono al 
principio del 
análisis 
significa que 
Xbox es la 
única 

plataforma en 
la que este 
título está 
disponible. 



VÍDEO 

En nuestro DVD 
exclusivo apare- 
ce un vídeo con 
imágenes del 
juego. 



OEfllO OJGflBLE 


DEMO 

En nuestro DVD 
exclusivo hay 
una demo juga- 
ble del título. 






LA MANSIÓN 
ENCANTADA 

Esto es lo que se llama trope- 
zar dos veces con la misma piedra; nos remiti- 
mos a lo dicho sobre £7 Gato. 



MX UNLEASHED TTV 

El motocross es un deporte f 

poco tratado en Xbox, y este título viene en 
parte a rellenar ese vacío. 


■> í 

ti 



CURSE: THE EYE OF ISIS 

Un nuevo survival horror i | 
ambientado en un museo y i* J] 
con maldiciones egipcias de 
por medio... 




PITFALL: the lost expedition 

Otro clásico repescado de los 

anales perdidos del videojuego , j ? 

con resultados un tanto 

desiguales... 


< - )X f 

Él 


l ■ 

/ • V. ^ 
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EL GATO 

Si hay algo peor que un mal 
juego basado en una buena 


□3B Resista Gpciai Edicon Española 









TENCHU: REGRESO DESDE LAS TINIEBLAS 

Esta conocida saga se estrena por fin en Xbox con |mi 
unos resultados más que notables. Gore, sigilo y 
ninjas a go-go se combinan en un solo juego. 


UNREAL II: THE AWAKENING 

Las expectativas eran enormes, pero por desgracia no 
se han cumplido. La serie nos ofrece su peor cara, que 
esperemos cambie el recién anunciado The Liandri Conflict. 


ALIAS 

A falta de una Lara Croít que echarnos a la boca ! 

-figuradamente, claro-, la protagonista de este juego 
es una alternativa más que apetecible -esta vez literalmente- 


FALLOUT: BROTHERHOOD OF STEEL 

Procedente del mundo del PC, esta veterana 

saga irrumpe en nuestra consola con una J • 

jugabilidad muy similar a la de Baldur’s Gafe. 


SYBERIA II 

Esta secuela pone punto y final a la trama |y(¡| 
que inició la primera entrega. Una aventura gráfica 
fascinante y con gráficos preciosistas. 


STEEL BATTALION: UNE OF CONTAi 

Su precio y su complejidad lo hacen 
accesible sólo para una pequeña elite, los 
elegidos para disfrutarlo. 


DOS POLICIAS REBELDES II ? !f| 

La mala fama de los juegos basados en |^ ' ¡g¡ ¡yl 
licencias cinematográficas sigue engrosando gracias a 
juegos como este. 


DEAD MAN’S HAND 

Seria un shooter más si no fuese por un hÉ mkw 
pequeño detalle: está ambientado en el lejano y salvaje 
Oeste americano. 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 

Si pensabas que estos cuatro anfibios devo- HpVPWi 
radores de pizza estaban pasados de mo- Lj, v .1 í. 
da... la verdad, no te equivocabas mucho. 








¿Por qué esconderse en el suelo cuando simplemente puedes lanzarte sobre sus cabezas? 


TENCHU: ROT 


INFDRmflGQN 

HDICIÜNRL 

» MUÉVETE BABY 
Realizando suficientes 
muertes sigilosas conse 
güiras nuevos movi 
miento» y mejores obje- 
tos para tu inventario. 

Es importante desblo- 
quearlos porque las úl- 
timas misiones son es- 
pecialmente difíciles y 
te serán de gran ayuda. 

»¡ANDA, COMIDA' 
Prueba a engañar a los 
tipos malos lanzándo- 
les a sus pies bolas de 
arroz envenenadas. S¡ 
se las comen quedaran 
aturdidos durante va- 
rios segundos y podrás 
matarlos fácilmente. 
También puedes dejar 
que se caigan envene- 
nados. 

» RODANDO 
Para moverse más rápi- 
da y sigilosamente con 
Rikimaru utiliza el movi- 
miento de rodar. Rueda 
por todas partes. Es un 
poco tonto poro mien- 
tras lo hagas no podrán 
verte. 


¿Es una sombra? ¿Es un relámpago?... ¡No! Es Rikimaru 

TENCHU: REGRESO 

npmF LFG TNIEBLRS 



/fv Rápido, pasa el anillo, el piercing ya está. 


UN 

FIDELFINTG | 

Como Rikimaru o 
Ayame sumérgete 
en el japón me- 
dieval para cum- 
plir misiones de 
infiltración y ase- 
sinato. 


INFORfTlflCIDN DEL DUEnCn 
DESARROLLADOR: K2 
EDITOR ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR PROEIN 
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE 
JUGADORES: 1-2 

WEB WWW.TENCHUWRATHOFHEAVEN.COM 
PEGI: +16 



* En las paredes permaneces oculto de tu enemigo. 


a saga Tenchu se inspira en el 

L antiguo japón como base. En el 
juego, los protagonistas son nin- 
jas del clan Azuma, al servicio 
íntegro y leal al noble Lord 
Gohda, uno de los muchos dai- 
mios que gobiernan en Japón. Pero en lugar de 
quedarse en este punto, en Tenchu veremos una 
faceta más mágica y mitológica de aquel Japón, 
que da lugar a un fascinante argumento, muy 
misterioso, con fuerzas del mal luchando contra 
el bien, y donde sólo las auténticas sombras, co- 
mo Rikimaru y Ayame, han conseguido ver lo 
que se oculta detrás del telón de la normalidad. 

Centrándonos en el juego que nos ocupa, 
las diferencias respecto a la versión de PS2 son 
cuantiosas pero insuficientes. Han sido añadidos 
más movimientos y muertes sigilosas al caché 
que ya tenían los protagonistas, el control ha si- 
do ampliado para que los enfrentamientos cara 
a cara sean más equilibrados, el modo versus y 
cooperativo ha sufrido algunas mejoras también 
con la inclusión de nuevos mapas y la esperada 
compatibilidad con Xbox Uve, y era inevitable 
también añadir más objetos y magias con los 
que afrontar las duras pruebas del juego. El con- 
junto final está a la altura de lo esperado pero 
es posible que no convenza a todo el mundo, 
principalmente porque las semejanzas gráficas 
con su homónimo de PS2 son demasiado evi- 
dentes y, teniendo en cuenta la diferencia tem- 


poral entre uno y otro, hace que este Tenchu 
tenga un ligero sabor añejo. 

Es en la jugabilidad donde Tenchu llega a 
límites verdaderamente altos. La ambientación 
es gloriosa y ya desde el primer nivel del juego 
nos metemos de lleno en la aventura localizada 
en pueblos, castillos, templos y cementerios 
magníficamente diseñados. Nuestro primer salto 
a un tejado, utilizando el garfio, quedará graba- 
do en nuestra memoria para siempre, sobre to- 
do si nunca se ha jugado a ningún Tenchu. Es 
un momento épico, vernos ahí arriba, en cucli- 
llas, mirando al samurai de abajo que hace 
guardia a escasos metros. Y en el momento 
apropiado, cuando no vemos a ningún compa- 
ñero suyo cerca, saltamos sobre él, pulsamos el 
botón X y izas! se paraliza la acción y una esce- 
na cinemática nos muestra cómo le clavamos 
nuestra espada en su pecho, revelándonos có- 
mo de cruel y violenta era la vida de un ninja. 

No os vamos a engañar, Tenchu es un juego vio- 
lento, muy violento. En ocasiones, es una violen- 
cia implícita, el ambiente de muerte que se res- 
pira en todo momento, que nos fuerza a planear 
constantemente el siguiente asesinato de forma 
sigilosa para que no nos descubran. Otras veces, 
las que más, la violencia será totalmente explíci- 
ta, con momentos gore, como cuando nos acer- 
quemos sigilosamente a un guardia por la espal- 
da, rajándole el gaznate sin compasión 
para luego arrastrarlo, cogido de la cabe- 
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TENCHU: RCTT 


* Si te ven tendrás que pelear. 


* Acércate sigilosamente a la gente para hacerles un buen afeitado quieran ellos o no. 


f 

i 

l -M 


«M 


+ No te preocupes, nunca verán tus dedos. Estás a salvo. 


\jnyn. \inyR \inyn 

El juego que nunca se acaba. 

Una vez completes Tenchu, encontrarás bastantes extras 
desbloqueados que te harán volver por un poco más. Uno de 
ellos es la oportunidad de rejugar todas las misiones luchando contra 
gordos guardias de segundad. Con esas carnes tan fofas seguro que 
es un paseo para Rikimaru. 



Si sólo tuvieras un donut, podrías salvarte de la matanza. 





* Las granadas o las minas mantendrán a distancia a tu enemigo si te persigue. 


Tu primer salto a un tejado, con el 
garfio quedará grabado en tu memoria 


za, a una oscura esquina mientras expul- 
sa litros de sangre en su camino. Claro, 
que si le cortas la cabeza de cuajo no tendrás 
por donde agarrarlo... Gracias a la variedad de 
movimientos y objetos, las posibilidades son 
tantas que sólo nuestra imaginación y nuestra 
habilidad determinará el límite. 

El sistema de juego se centra en el sigilo 
más que en el enfrentamiento directo. Para ayu- 
darnos en esa tarea, veremos en todo momento 
el Medidor de Ki, que es la representación nu- 
mérica de ese sexto sentido que supuestamente 
todo ninja tenía. Con este medidor, y la ayuda 
del sonido, podremos controlar la situación de 
los guardias aunque no los veamos directamen- 
te. Si están lejos o cerca, su grado de atención 


respecto a nosotros, si nos han descubierto o si 
simplemente sospechan que nos ocultamos de- 
trás de ese pebetero de piedra. En realidad es 
un radar pero menos tangible. Con la ayuda de 
este medidor podremos conseguir esas ansiadas 
muertes sigilosas. Si realizamos nueve de estas 
muertes sin que nos descubran, se nos otorgará 
un nuevo movimiento. Es importantísimo conse- 
guirlos todos para avanzar en la aventura, sobre 
todo en las misiones finales, donde la dificultad 
aumenta considerablemente y nos veremos obli- 
gados a utilizar todos nuestros recursos para su- 
perarlas. Algunas de estas acciones son tan úti- 
les como curiosas. Tal es el caso de poder col- 
garse en el techo como si fuéramos una 
araña, simular nuestra muerte para atraer"*^ 
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TENCHU: RDT 


LRS CEREIRTRNR5 LRS CRRGR EL. DIRSLD Te pagan por ser silencioso. 


Consigue suficientes muertes sigilosas hasta acceder a la habilidad de Supervisión. Con ella podrás disparar proyectiles a mayor distancia y con mayor precisión; es 
especialmente útil cuando quieras matar a un buen número de guardias sin revelar tu posición. Mata a uno, espera a que se acerquen sus compañeros para ver qué 
ha pasado y aniquílalos después sin compasión. 



<fv Haz zoom con tu nueva super chachi visión, y 
apunta bien al pobre desdichado. 


» 

W i 1 

V \ 

i* 

• ... 

* ^ 4 « 


/fv Dispara el dardo al guardia y o lo matarás en el 
acto o lo envenenarás. 



/fv Con un poco de práctica conseguirás disparos 
tan precisos como este. 



4 » Las muertes sigilosas: ideales contra enemigos que pueden ver a gran distancia. 4 * Una vez mates a todos te sentirás muy, muy bien. 




4 Mata a los guardias antes de que pidan ayuda. 


a los guardias o camuflarnos en una pared 
con la ayuda de una tela reflectante. Otras 
veces serán movimientos de ataque o defensa, im- 
prescindibles en los enfrentamientos con los duros 
jefes finales. 

Los objetos son tan importantes como las ha- 
bilidades físicas. En Tenchu veremos y utilizaremos 
una enorme cantidad de estos objetos, la mayoría 
son útiles reales que utilizaban los auténticos nin- 
jas, como shurikens, bolas de humo y de luz, bom- 
bas, comida envenenada, cerbatanas, etc. Pero es 
el garfio el auténtico rey de todos estos objetos. Su 
uso será continuo a lo largo de todo el juego y nos 
facilitará el acceso a pisos superiores, acercándo- 
nos a nuestros enemigos a velocidad endiablada o 
sacándonos de más de un apuro. 

Otro aspecto reseñable es la gran rejugabili- 
dad del juego. Existen dos aventuras casi indepen- 
dientes, una con Rikimaru de protagonista y otra 
como Ayame de heroína. Una vez finalizadas am- 


bas historias entrará en escena un tercer personaje, 
Tesshu. 0 sea que tenemos tres historias diferentes 
en un mismo juego y con dos finales cada una de 
ellas. Además, podremos recorrer todos los escena- 
rios de la aventura con tres configuraciones de ene- 
migos cada cual más desafiante. Todo esto, unido a 
una buena cantidad de extras y un jugoso, aunque 
un poco escaso, modo para dos jugadores, da co- 
mo resultado un Tenchu a la altura de lo esperado. 

Sólo hay unos pocos detalles que empañan 
este gran título. Uno es, como ya hemos dicho, el 
aspecto gráfico, que no está a la altura de los gran- 
des títulos que están por venir. Otro detalle es que 
el juego está íntegramente en inglés, un detalle po- 
co comprensible teniendo en cuenta que la versión 
de PS2 está en castellano. Y por último el control, 
que no es que esté mal, sino que es difícil acostum- 
brarse a él. En el resto de aspectos, Tenchu 
es por ahora, y a la espera de Ninja Gaiden, 
el mejor juego de ninjas de la historia. 
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POTENCIAL 

Todos los efectos gráficos, de luz y 
modelado de los personajes podí- 
an haberse mejorado. 


ESTILO 

Difícil, desafiante, violento y juga- 
ble. Casi nada. 

ADICCION 

Es difícil, muy difícil. No se puede 
grabar en mitad del nivel, lo que 
aumenta la tensión de ser ninja. 

UONGEMIDRD 

Tres personajes con los que jugar y 
sus respectivos finales. Modo dos 
jugadores y muchos extras a desblo- 
quear; y el desafío constante de ser 
cada vez un ninja mejor. 
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AMBIENTACIÓN 
MUERTES SIGILOSAS 
LARGO 


VARIEDAD DE 


ENEMIGOS 

■ 

LO PEOR 

■ 

* 

EL CONTROL, A VECES 
LA CÁMARA, AVECES 
NIVEL GRÁFICO 
EN INGLÉS 


lUÍTlEN 

Más ágil que Sam Fisher, más vio- 
lento que Solid Snake. Rikimaru 
ha llegado y reclama su parte del 

1 trono. 
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Enseña a tus amigos lo que es arte de verdad en 
las calles de Florencia. 
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Microsoft 


y a m_ej0Tst u ü i u s 


Impresió' iles a todos. Project Gotham Ra ing 2 es lo último en carreras. Reta 
a quien quieras, dónde qu eras en Xbox Live y enséñales quién eres tú. En POR 2 
demostrarás tu estilo y conducirás o toda velocidad, por igual. Y con los coches 
que hay para elegir, no tiene., excusa. Incluye el Ferrari Enzo y más de 100 coches 
entre los más deseados del mundo con los que jugártela, ganar punto., Kudos y 
subir puestos en la clasificación. A elera a todo go., por las calles de más de cien 
circuitos distintos en 10 ciudades internacionales muy reales, entre otras Sidney, 
Chicago, Barcelona y Moscú. Con PGR'2, ganar nunca ha estado tan bien visto. 
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Perra' Penan. U'jo* los logo?. asociados. y los distóos c 
do Microsoft Corporation Con licencia de Ür ’ng h c P Porsch 
Cayenne son ma*r«is rastradas de Dr Ing n c.F Poracne AG J 
Ganes Studio. Xbox Xbox live y los togos Xbe* son roncas re ; 
Los nombres de producios y compañías rea es aquí menciona 
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V ñNHUSB 


Una de las series emblemájfeas dentro de los FPS pierde el rumbo 
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DESARROLLADOR: TANTALUS INTERACTIVE | 
/ LEGEND ENTERTAINMENT 
DISTRIBUIDOR ATAR» 

LANZAMIENTO: MARZO 2004 
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IENVENIDOS al último capi- 
tulo de la saga Unreal. maxi 
mo exponente del genero de 
los shooters en primera per 
sona, al menos hasta que ti 
tulos como Half-Li/e 2 o 
Doom 3 entren en escena, lo que no parece 
que vaya a suceder en un futuro cercano. Fs 
un perfecto ejemplo de como una saga puede 
alcanzar las mayores alturas o asomarse de 
forma peligrosa al abismo dependiendo del 
desarrollador encargado de la tarea. 

Desde su lanzamiento en 1998, la serie 
Unreal se ha caracterizado por ofrecer unos ti 
tulos que, más allá de sus aciertos y desa< ier 
tos en cada entrega, siempre ha sabido pre 
sentar unos excelentes valores de producción 
Hasta la fecha, los resultados se han movido 
dentro de los cómodos márgenes que abarcan 
desde lo notable -la expansión Return to Na 
Pali, Unreal Tournament 2003 y Unreal 
Championship- a lo excelente -Unreal, Unreal 
Tournament, Unreal 2 XMP y Unreal 
Tournament 2004 - . Unreal 2: The Awakenmq . 
desafortunadamente, ampliaba los margen»-s 
a la baja para situarse en lo simplemente co 
rrecto. Y esta adaptación a Xbox del juego de 
sarrollado originalmente para PC por Legend 
Entertainment no hace sino afianzarlo aun 
más en esa posición y situar a la serie en su 
momento más delicado hasta la fecha 

Unreal 2 no continúa el primer titulo de 
la saga de una forma directa. Aunque la acción 
se mueve dentro de parámetros similares y tie- 
ne lugar en el mismo universo de ficción, pro- 
tagonista e historia no tienen nada que ver con 
los del primer Unreal. Aquí el personaje princi 
pal es john Dalton, un policía del futuro a las 
órdenes de la Autoridad Colonial que patrulla 
las fronteras del espacio conocido. La primera 
misión pone al jugador en la pista de un mis 
terioso artefacto fragmentado en varias piezas 
y desperdigado por varios planetas aliemge 
ñas. Dalton no es el único detrás de él. Un pu- 
ñado de facciones alienígenas y humanas tam 
bién lo persiguen y el juego pronto se convier 
te en una carrera por ver quién se hace ton to- 
das las piezas del artefacto. 

Aunque el responsable de esta conversión 
es el desconocido estudio australiano Tantaltrc. 
buena parte de los méritos y deméritos 
del juego hay que achacarlos a Legend 
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UNREHL II: THE HLURKENINE 
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~^EPIC RETOMA EL 
TESTIGO 

La serie Unreal tiene ya 
una larga trayectoria a 
sus espaldas -sobre to- 
do en PC, aunque tam- 
bién se ha dejado ver 
en Dreamcast, 
Playstation 2 y Xbox 
con anterioridad- y en 
el análisis nos hemos 
referido a la deriva que 
comenzó al dejar Epic 
Games la saga en ma- 
nos de Legend. Buenas 
noticias. Epic ha vuelto 


4 

¡H SUS QRCDSNES! ^ Alguien tiene que hacerse cargo del mando... 


® En diversos momentos del juego, tienes que defenderte frente a sucesivas oleadas de alienígenas francamente hostiles. No siempre hay que hacerlo solo ya que hay distintas 
clases de soldados que apoyan al jugador y obedecen sus órdenes. 


N Del jugador depende proteger el pellejo del técnico 
Al menos, hasta que repare la maquinaria dañada. 


^ Varias órdenes para los soldados que te apoyan. 
Sólo disponible en determinados momentos. 


^ Tú eres la última línea de defensa entre los malos y 
el técnico. No dejes desprotegida la sala de control. 


a hacerse cargo de la 
serie y ya debería estar 
disponible para PC el 
espectacular Unreal 
Toumament 2004. De 
momento, no hay pla- 
nes de que el juego de- 
sembarque en Xbox 
como ya sucedió con la 
entrega anterior 
-UT2003 para PC se 
convirtió en UCH para 
Xbox-, pero la compa- 
ñía guarda varios ases 
bajo la manga... 

"^MUCHAS ARMAS 
Una de las pocas carac- 
terísticas de la serie 
que se han mantenido 
intactas en esta conver- 
sión. Todas con varías 
modalidades de dispa- 
ro, encontramos el fan- 
tástico rifle francotira- 
dor, la eficaz escopeta, 
el lanzacohetes, lanza- 
granadas... Lo mejor, 
cómo se manejan y có- 
mo se sienten. 
Espectacular. 





'b El juego ha sido traducido y doblado al castellano. 


No faltan los jefes de nivel. 


La saga siempre había presentado 
excelentes valores de producción 


Entertainment, estudio que tomó el relevo 
de Epic Games -Unreal, su expansión y el 
mítico UT- para la segunda generación de juegos 
Unreal -UT2003, UCH y el que nos ocupa-. El tra- 
bajo de Tantalus se ha reducido a añadir un modo 
de juego cooperativo, adaptar el sistema de con- 
trol teclado/ratón al gamepad de Xbox y el poten- 
te despliegue gráfico del Unreal Engine a las ca- 
racterísticas de Xbox. El control ha sido resuelto 
de forma notable. El protagonista responde per- 
fectamente a las acciones del jugador y se contro- 
la con la misma soltura y fiabilidad que en PC. En 
cambio, lo que concierne al aspecto gráfico es otro 
cantar muy diferente. 


Las texturas del juego han sufrido un bajón 
espectacular, hasta el punto de situar el aspecto 
gráfico de Unreal 2 claramente por debajo del más 
antiguo Unreal Championship, único título de la 
serie que había visto la luz en Xbox. Las animacio- 
nes de los enemigos han sido reducidas al míni- 
mo, de forma que muchos de ellos parecen mover- 
se de manera espasmódica y, desde luego, nada 


creíble. Algunos de los efectos visuales del juego 
han desaparecido mientras que otros -como los de 
partículas, cuya mejor representación es el fuego 
del lanzallamas- han sobrevivido a su paso por las 
manos de Tantalus. En resumidas cuentas, este 
Unreal 2 traiciona la reputación de la serie como 
hogar de juegos punteros tecnológicamente y 
queda por debajo de lo que es razonable es- - -- 








+ Tantalus ha añadido un modo cooperativo a pantalla partida en la versión Xbox del juego. 


OJBREmE!» 

Una misión para el rifle francotirador. 


© Cualquier FPS que se precie de serlo debe contar con un buen 
rifle francotirador en su arsenal. Unreal 2 tiene uno de los 
mejores y el juego ofrece sobradas oportunidades para utilizarlo. 
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Por razones desconocidas, buena parte de las escenas de 
transición han sido eliminadas con el cambio de sistema 


Chnst! ril send out a man co fix the generator ^ Can you 
fmd a good vantage poirnand give rjím cavar? 


» Necesitas encontrar una posición elevada para poder 
controlar el escenario. Allí, localiza al técnico. 


nes concretas, incluso es posible impartirles ór- 
denes gracias a una IA que funciona de forma co- 
rrecta a lo largo de todo el juego. 

Y es que, aunque el Unreal 2 de Legend tra- 
taba de disimular su condición de mata mata 
con algunos trucos como la interacción con otros 
personajes, los árboles de diálogo y las mencio- 
nadas set pieces, Tantalus se ha encargado de 
desproveer al juego de buena parte de sus ador- 
nos. No todos, por suerte. Como decíamos, la se- 
rie siempre ha destacado por unos notables valo- 
res de producción y entre ellos destaca el diseño 
artístico y el estilo visual del juego. En este aspec- 
to, Unreal 2 gana puntos conforme el jugador 
progresa y va visitando nuevos mundos, algunos 
de ellos francamente destacadles como aquel en 
el que la superficie tienen un aspecto orgánico y 
el jugador ha de introducirse bajo la piel del pla- 
neta a través de una excavación. 

Por razones desconocidas, buena parte de 
las escenas de transición entre misiones que in- 
cluían la interacción con otros personajes han si- 
do eliminadas con el cambio de sistema. Ahora, 
el jugador recupera un artefacto para pasar a la 
pantalla de carga y aparecer inmediatamente 
después sobre la superficie de otro planeta. Sin 
más explicaciones que las que ofrece el listado 
de objetivos que aparece al pulsar el botón ne- 
gro. Lógicamente, la consistencia argumen- 
tal se ve afectada por esa carencia. » 
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AMMu 


* Armas y control, elementos más sólidos. 


* Cómo no debe hacerse una conversión. 


INFÜRíTinCION 

ADICIONAL 


perar en un shooter para Xbox hoy en día. 
“ Un pobre resultado que es más achacable 
a la -poca- habilidad del equipo de Tantalus que 
a los límites que impone, por ejemplo, la memo- 
ria del sistema. Basta fijarse en lo que ofrecen 
otros títulos que emplean el motor Unreal, como 
el ya mencionado UCH, Splinter Cell: Pandora 
Tomorrowo Deus Ex: Invisible War, por ejemplo. 

Como juego, Unreal 2 se mueve por unos 
derroteros bastante convencionales. Acción direc- 
ta y sin concesiones apoyada en una potente se- 
lección de armas y un ajustado control del perso- 
naje. De hecho, son algunas de esas armas las 
que añaden un toque distinto a este Unreal 2 y 
favorece la creación de set pieces -escenas de ac- 
ción cuidadosamente orquestadas- características 
de la serie. Ahí quedan un puñado de situaciones 
vibrantes como aquellas en las que Dalton debe 
proteger una posición de sucesivas oleadas de 
ataques alienígenas -véase recuadro xxx-\ cuando 
se ve atrapado en un ascensor a oscuras sin posi- 
bilidad de escapar mientras los Skaarj caen so- 
bre el techo; o cuando debe cruzar un tétrico bos- 
que alienígena acompañado de un grupo de ma- 
rines en una carrera desesperada, entre otras. Ahí 
están los mejores momentos de la campaña mo- 
nojugador de este Unreal. Se trata de situaciones 
que se apartan del ritmo habitual de este tipo de 
juegos y que, a menudo, requieren la colabora- 
ción de otros personajes no jugables. En ocasio- 
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HEALTH 


SHIELD 


^ Sólo hay vehículos en el modo on Une. 


^ El capítulo Unreal más flojo de la serie. 


>3 PROXIMAMENTE... 
UCH 2 

... Y es que Epic ha fir- 
mado un acuerdo con 
Microsoft para el desa- 
rrollo de cinco títulos 
exclusivos para Xbox. 

El primero de los cuales 
será Unreal 

Champioship 2, que po- 
co tendrá que ver con 
el título predecesor. 
UCH 2 tampoco tendrá 
mayor relación con 
UT2004 ya que será el 
primer título Unreal di- 
señado sólo para Xbox 
e introducirá sustancio- 
sas novedades en la 
fórmula de juego. 
Puedes encontrar más 
detalles en las páginas 
de Xbox Uve de este 
mismo número. 


AMMCD 


HEALTH 


SHIELD 
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RESISTIENDO» Un toque de estrategia para un shooter de lo más clásico. 


® A lo largo de Unreal 2, hay varios momentos en los que el jugador debe prepararse adecuadamente para resistir sucesivas oleadas de enemigos en una posición 
concreta. Los aliens están en camino y el jugador dispone de un tiempo escaso para prepararse ante lo que se avecina. Es el momento de armarse hasta los 
dientes y preparar las defensas. 


Coloca los generadores de campos en las entradas de la posición que vas a 
defender. No dejes ninguna entrada libre. 


Localiza y hazte con todos los generadores de campos y torres de disparo 
automáticas que encuentres. 


AMMO 


Disfruta del espectáculo. Trata de proteger las torres durante el mayor tiempo 
posible, y no te cruces en su camino. 


^ Es el turno de las torres de disparo automáticas, apuntando a los lugares por 
los que ha de pasar el enemigo. 



En última instancia, este Unreal 2 
- - se revela como el pariente pobre de la sa- 
ga. Una conversión bajo mínimos de un juego 
que sólo lograba mantener el tipo dentro de una 
de las sagas más reputadas del género. Presenta 
carencias obvias, otros aspectos no pasan de lo 
correcto y los pocos aciertos no bastan para ele- 
varlo por encima de la media. De hecho, el ma- 


yor aliciente no se encuentra en la campaña 
monojugador, sino en Xbox Live. El modo de 
juego on Une se llama XMP e incluye distintos ti- 
pos de soldados, una amplia variedad de objeti- 
vos que cumplir en cada uno de los mapas y el 
uso de vehículos. Pero de eso hablare- 
mos próximamente en la sección corres- 
pondiente. 



xeox 


\JEREOCTD 


POTENCIAL 

Pobre conversión del original des- 
provista de su esplendor gráfico. 
Hasta presenta problemas en la ta- 
sa de fotogramas. 


ESTILE 

Pese a todo, buenas armas, buena 
ambientación y un combate sólido. 


FOICCIQN 

La campaña monojugador es sencilla 
y no va a maravillar a nadie. 


LDNGEMORD 

Los doce niveles disponibles se re- 
corren con rapidez. Pero ahí está el 
cooperativo para añadir algo de 
salsa al asunto y Xbox Uve. 
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- ARMAS 

+ ASPECTO VISUAL 

1 

I + XBOX UVE 
1 + DOBLADO 

1 

Lü PEOR 

■ 

-GRÁFICOS 
- DESARROLLO 

■ 

* 

- CONVERSION A LA BAJA 

RESLKTIEN 

Los precedentes eran difíciles de 
batir. Recomendable sólo para los 
seguidores del género y del uni- 

verso 

Unreal. 
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Necesitamos que la verdad sea dicha 

RUAS 



INFQRÍTIRCIQN DEL dUEGQ 

DESAROLLADOR: ACCLAIM 

DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 

LANZAMIENTO: ABRIL 2004 

JUGADORES: 1 

WEB: WWWJVUASTHEGAMECOM 
PEGI: +12 


Alias es un juego en ter- 
cera persona en el que 
se recrea fielmente lo 
que ya hemos visto en la 
gran pantalla, sobre todo 
en lo que a acción e infil- 
tración se refiere. Sydney 
cuenta con numerosas 
habilidades, pero real- 
mente lo que más va- 
mos a necesitar es des- 
treza y agilidad en las 
^ peleas cuerpo a cuerpo ya 
que son las situaciones más 
habituales durante el juego. Al combatir será 
cuando realmente nos daremos cuenta de la va- 
riedad de movimientos de ataque y defensa que 
Sydney será capaz de realizar. No estamos ha- 
blando sólo de puñetazos y patadas: Sydney se- 


» UN 

" FDELANTO 


Una vez más, 
Sydney Bristow 
tiene el deber de 
salvar al mundo 
realizando peli- 
grosas misiones a 
lo largo de todo el 
planeta. Vayamos 
preparando los b¡ 
lletes. 


rá capaz de agarrar a sus enemigos, lanzarlos 
por los aires, golpear su cabeza contra una me- 
sa o la pared, y sujetarlos mientras los golpea en 
el cuello o les propina un codazo en la espalda. 
Los fans de la serie no quedarán defraudados en 
absoluto ya que todo su repertorio de golpes es- 
tará ahí, incluyendo sus espectaculares combi- 
naciones de patadas marca de la casa. Nuestros 
favoritos son los movimientos para contra-golpe- 
ar; con ellos interceptaremos los movimientos 
de nuestros enemigos y les haremos algunas lla- 
ves espectaculares, golpeándoles las rodillas, los 
brazos, etc... en un movimiento realmente con- 
tundente. 

A pesar del amplio repertorio de golpes 
del que disponemos, al enfrentarnos a varios 
enemigos no conviene estar en desventaja. Un 
rápido vistazo a nuestro entorno bastará para 
encontrar algún objeto útil para defendernos: tu- 
berías, escobas, sartenes, botellas, objetos que 
en otros juegos sirven como mera decoración 
aquí podrás usarlos con naturalidad. En ocasio- 
nes, si no tenemos ningún objeto a mano, po- 
dremos llegar a fabricarnos uno, rompiendo ca- 
jas de madera u otros objetos con los que obten- 
dremos palos y estacas de diversos tamaños, al- 
go rudimentarios sí, pero realmente útiles y con- 
tundentes. Las habilidades de Sydney no sólo se 
centran en el combate cuerpo a cuerpo, 
aunque sin duda son las más importantes. 



* ¿Infiltrándose en una fiesta un sábado noche? 



* No hay tiempo para hablar, acaba con todos. 



* Está claro que miras al rifle ¿no? 



¿QUIÉN VA 
PRIMERO? 

Una de las cosas más 
absurdas de Alias es no 
poder elegir a quién 
atacamos primero ya 
que siempre golpea a 
los enemigos más cer- 
canos. Así no podemos 
atacar a otros más peli- 
grosos. 
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MFINHUSIS 


"□ENNIFER 

GflRDNER» 

Más allá de un rostro angelical. 


□ Nacida el 17 de abril de 1972, en Hous- 
ton, Tejas, Jennifer Gardner ha consegui- 
do saltar al estrellato gracias a un talento natu- 
ral y a la fuerza que transmite en la gran panta- 
lla. A pesar de que Alias la consagró como pro- 
tagonista indiscutible, Jennifer ha participado 
en grandes proyectos como Pearl Harbour, 
Atrápame si puedes o Daredevil, donde una 
vez más demostraba su habilidad para el com- 
bate junto a una gran interpretación. Sus próxi- 
mos proyectos son 13 Going On 30 y Electra, 
donde volveremos a verla en el papel que ya 
interpretó junto a Ben Affleck en Daredevil. 
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El doblaje al castellano de las voces 
de los protagonistas es excelente 


Las armas de fuego también forman parte 
** del juego; no sería real que un puñado de 
matones se limitara a usar sus manos y algunas 
escobas para defender importantes instalaciones, 
pero la novedad está en que para poder usar estas 
armas, antes tendremos que quitárselas por la 
fuerza. Con todo, su uso es más bien algo reducido 
ya que disponen de poca munición y no podemos 
recargarlas de ninguna forma; por tanto, debemos 
administrar muy bien la munición disponible si es- 
tamos en una zona con muchos enemigos arma- 
dos esperándonos. 

El sigilo, la infiltración y el uso de diverso 
material electrónico para acceder a ordenadores, 
piratear sistemas informáticos, etc... está a la or- 
den del día. No podía faltar entre nuestras habili- 
dades y opciones en Alias, eso sí, mediante un sis- 
tema bastante más sencillo que juegos de la exi- 
gencia táctica de Splinter Cell. Potenciando estas 
situaciones de sigilo, en los momentos clave apare- 
cerán unas ventanas minimizadas que muestran 
los movimientos de los guardias mientras se acer- 
can a nosotros, dividiéndose la imagen en una es- 
pecie de viñeta, bastante útil cuando se trata de 
pasar desapercibido o de esquivar alguna cámara 
de seguridad. Visión infrarroja, escáner de huellas, 
módem, etc.... serán las herramientas que Sydney 
podrá utilizar para resolver los puzzles en el juego. 


Si lo analizamos técnicamente, Alias es una 
mezcla de partes realizadas con esmero y otras 
francamente mejorables. En el lado positivo (esto 
parece el Un, Dos, Tres) destacan detalles como la 
recreación de las caras de los protagonistas, que re- 
sultan prácticamente iguales a los de la serie. Las 
animaciones son lo más destacable de todo el jue- 
go, y merced a una buena captura de movimientos 
los combates resultan tremendamente realistas y 
variados, de manera que se pueden apreciar las di- 
ferentes técnicas de lucha empleadas por nuestros 
enemigos. La suavidad y la solidez con que se mue- 
ve todo el entorno contrasta con la calidad media 
de los gráficos de Alias, donde la creación y am- 
bientación de los entornos sí está cuidada; el casi- 
no, las cocinas, las salas del museo y sus exposicio- 
nes, contienen los suficientes elementos como para 
resultar creíbles, pero una vista más cercana deja 
entrever una falta de polígonos más que evidente 
en dichos entornos, no así en los personajes y ene- 
migos. Las texturas de nuevo son bastante mejora- 
bles, y aunque vistas desde lejos dan el pego, no 
resisten un vistazo más cercano. Alias-ing bien po- 
dría ser un juego de palabras gracioso, si no fuera 
porque este problema es uno de los más evidentes 
gráficamente hablando y aporta unos dien- 
tes de sierra bastante molestos que empa- 
ñan un apartado gráfico aceptable. 



> \JEREDICTO 

xeox 


PQTENCIflL 

I Xbox podría mejorar este juego fá- 
| cilmente; parece más una versión 
para PS2. 

| ESTILO 

Más cerca de Matrix que de 
I Splinter Cell, sobretodo por todos 
los gadgets que la protagonista 
i podrá utilizar. 

| PDICCIQN 

Se deja jugar muy fácilmente y 
siempre querremos encarnar a la 
! protagonista. 

LQIMGESJIDRD 

Aunque tiene una duración acepta- 
| ble, la jugabilidad es bastante 
| sencilla. 


A LQ ÍTIEIDR 

T 

+ DOBLAJE 
+ CAPTURA DE 
MOVIMIENTOS 
+ MÚSICA 

LO PEOR 

• A LA LARGA ES 
REPETITIVO 

- POCA INFILTRACIÓN Y 
■ MUCHO COMBATE 
▼ - IA DE LOS ENEMIGOS 

RESUmEN 

Un regalo para los fans de la se- 
rie, pero que como juego se ha 
quedado un peldaño por debajo 
de lo esperado. 
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El primer jefe de final de nivel no es oponente para ti... siempre y cuando puedas librarte de sus pinzas. 
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4* El lanzallamas puede ser muy útil. 



4> Las armas del futuro disparan M&M. 


Un cambio radical 


FHLLQUT: 

BRDTHERHDDD DF STEEL 


INFQB mñOQN D EL -JUEGO 
DESARROLLADO!*: IHTERPLAY 
DISTRIBUIDO R: VIRGIN PLAY 
LANZAMIENTO: D ISPONIBLE 

JUGADORES: 1-2 

WEB: W WW. INTERPLAY.COM/FBOS 
PEGI: ^16 


L A SERIE Fallout inició su anda- 
dura en PC en 1997. Se trataba 
de un juego de rol táctico am- 
bientado en una América post- 
nuclear que introducía un nue- 
vo universo muy alejado del ha- 
bitual D&D, con un contenido más adulto y una 
propuesta diferente. Siete años después, Fallout 
llega a Xbox cambiando la táctica de turnos por 
el combate en tiempo real y reutilizando al com- 
pleto el motor de Baldur's Gate DarkAlliance II. 

Esto significa un montón de mutantes, bi- 
chos gigantes, fluidos verdes, viscosos y radioacti- 
vos y toda suerte de armas de fuego y explosivas 
que vienen a reemplazar a las espadas, dagas y 
conjuros. 

Puedes elegir entre varios personajes, cada 
uno con sus habilidades, y adentrarte en un 
mundo cuyo funcionamiento es exactamente el 
mismo que en Baldur's Gate DarkAlliance II. Eso 
sí, aquí hay mucho más gore, tacos y platafor- 
mas, así como enemigos metidos en cajas y de- 
cenas de objetos manipulables en los escenarios, 
desde grúas a coches destrozados. Además de 


cofres o arcones, puedes encontrar objetos en los 
maleteros de los coches, habitualmente custodia- 
dos por odiosos engendros que piden a gritos pa- 
sar a mejor vida. 

Al igual que su homólogo de AD&D, Fallout 
incluye un modo multijugador cooperativo para 
dos jugadores que resulta bastante más entrete- 
nido que la experiencia en solitario, aunque no 
para demérito de ésta, sino porque siempre es 
más divertido picarse con alguien al lado y 
echarle la culpa de que te hayan matado por no 
haberse ocupado de ese escorpión gigante mien- 
tras tú solicitabas los servicios de una mujer de 
vida disoluta. 

Muchos de los escenarios son abiertos, 
aunque están divididos en zonas de acceso res- 
tringido que se abren a medida que realizas de- 
terminadas tareas. La inteligencia artificial de los 
enemigos es muy básica: van a por ti pase lo que 
pase, de manera que tendrás que arrasar auténti- 
cas hordas de ratas, escorpiones y demás escoria 
mutante sin pensar demasiado ni preguntar dos 
veces. A pesar de que sería lógico obtener mu- 
chos puntos de experiencia para subir de nivel 
con tanto combate, la progresión de los persona- 
jes es notablemente lenta, lo que puede causar 
cierta frustración inicial. Una vez te acostumbras 
al cambio de reglas y universo, la cosa va sobre 
ruedas. 

La cuestión es si merece la pena un juego 
igual que Baldur's Gate DarkAlliance II ambien- 
tado en un universo diferente. Pues bien, Fallout 
es igual de divertido y entretenido, así que si ya 
te has terminado el primero, puedes em- 
prenderla con éste y, si no, ¿a qué estás 
esperando? 



» PILLA UN CURRO 
Habla todo lo posible 
con los personajes para 
ver si tienen trabajo para 
ti. Hay uno que te paga 
por las colas de escor- 
pión, así que asegúrate 
de llevar una bolsa. Si 
no te convence, sigue 
buscando. 



Recuerda, nos gusta bien hecho. 


VEREDICTO 


PDTENCIRL 

No va a romper moldes, pero re- 
sulta muy aparente. 

E5TILQ 

Si te gustan el estilo post-apocalíp- 
tico y el Vengador Tóxico, bienveni- 
do al paraíso. 

ROCCIEN 

Muy adictivo, aunque no por su di- 
seño. Sólo tienes que matara un úl- 
timo bichejo... Va, otro más... 


LDNGEMIDRD 

Depende de lo manirroto que seas 
con las armas y la munición. Si se 
te dan bien, tienes algo menos de 
quince horas por delante. 



L.Q ÍT1EJQR 


+ UN BALDUR'S GATE 
FUTURISTA 
+ MUCHAS ARMAS 


- GENEROSAMENTE 
VIOLENTO 


LG PEOR 


- LA CARNICERIA 
INTERMINABLE ABURRE 

-LENGUAJE INNECESARIO 

RESLITIEN 

Es la versión Troma de Dark 
Alliance. Sucio, violento y a 
veces divertido. Una distracción 
entretenida. 
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Co*»v -a Válido para móviles 
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en www.exwap.com 
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3106669 


Envía; INSULTO * — • y al mimar o 
quieras anular tu Insullo '«;. >) y una 
Las categorías son opcionalas y na bar 

, ■ • le con lodos tos morcas y pk 
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WAP ALONSO 
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A- Kate tendrá que utilizar mil y un recursos para avanzar en su misión. 


Una aventura de ensueño 


II 


INFÜRfTIROON DEL 


DESARROLLADOR: MICROÍDS 
DISTRliÜlDQR ^V IRGIN PLAY ’ 
LANZAMIENTO: ABRIL 2004 


jUGADORES: t 


WEB WWW.SYBERJA2-GAME.COM/ 


PEGI: *3 


L AS circunstancias han querido 
que las dos entregas de este 
juego (que en su plataforma ori- 
ginal, PC, han estado separadas 
por un tiempo considerable) 
hayan salido de forma práctica- 
mente consecutiva para nuestra consola. Lo cual, 
en el fondo, no deja de ser una ventaja, pues 
una vez que acabemos el primero podemos pa- 
sar a jugar directamente el segundo sin que nos 
dé tiempo a «enfriarnos». 

Syberia es un juego que se enmarca dentro 
del género de la aventura gráfica, bien conocido 
por los usuarios de PC, pero poco tratado en 
Xbox. De hecho, a excepción de este título y del 
reciente Broken Sword: El Sueño del Dragón, la 
consola de Microsoft no cuenta con más repre- 
sentantes que lo traten. 

Básicamente, las aventuras gráficas son al- 
go así como una especie de novelas interactivas 
en las que nosotros somos los protagonistas. La 
historia que se narra avanza y cambia a medida 
que nosotros progresamos en el juego, recogien- 
do objetos, resolviendo puzzles y conversando 
con otros personajes no jugables. 

El principal inconveniente para trasvasar 
los juegos de este género a una consola es el sis- 


tema de control, pues en el PC, su plataforma na- 
tiva, se ha utilizado siempre el ratón como méto- 
do de manejo del juego. El mencionado Broken 
Sword fue en su momento pionero en este as- 
pecto al introducir un novedoso interfaz que ha- 
cía que, además del ratón, o bien un teclado o 
bien un gamepad pudiesen ser utilizados como 
sistema de control. Y este Syberia II, al igual que 
su predecesor, hace uso de una técnica muy si- 
milar: nos podemos mover con nuestro persona- 
je a través de diversas localizaciones seudo 3D 
utilizando el stick izquierdo para moverá nuestro 
personaje en la dirección que deseamos, y que- 
dando los diversos botones encargados de fun- 
ciones como realizar acciones, acceder al inven- 
tario, etc... 

Otra de las singularidades de este juego, 
como ya explicamos en el análisis de la primera 
entrega (ROX 24), es que está protagonizado por 
una mujer, la abogada Kate Archer, que en esta 
nueva aventura intentará por fin llegar a Syberia 
en compañía del inventor de autómatas Hans 
Voralberg, lo cual no será ni mucho menos tarea 
sencilla. 

Para conseguirlo, tendremos que resolver 
una buena cantidad de puzzles de dificultad va- 
riable, conversar con bastantes personajes, visi- 
tar una reducida lista de nuevas localizaciones y 
sobre todo, disfrutar con el ingenio y la calidad 
del guión y los gráficos de este juego, que por de- 
recho propio se erige como uno de los más boni- 
tos editados para Xbox. Si quieres comprobar 
que hay otro tipo de juegos más allá de los shoo- 
ters o los arcades de conducción que pueden re- 
sultar igual de divertidos, y sobre todo quieres 
someter a una dura prueba a tus neuro- 
ñas, ésta es una opción más que reco- 
mendable. ^ ^ 


□so Rexjistza opciai o>. Eaicon Española 


A' Algunos amigos muy peculiares... 




... y tipejos de lo más desagradable. 


DEL MISMO AUTOR 
Benoit Sokal, el creador 
de esta saga, ha fundado 
su propia compañía, 
White Bird Productions, 
y ya trabaja en su primer 
lanzamiento: Lost 
Paradise. Se trata de una 
aventura gráfica que se 
desarrollará en África. 


A* Las animaciones son espectaculares. 


A> El tren, principal sistema de transporte. 


s\ 

X0OX 


NJEREDICTD 


PDTENCIRL 

Los tiempos de carga entre panta- 
lla y pantalla son cortos, pero no 
tanto como cabría esperar. 


EETILD 

Una verdadera obra maestra de 
imaginación y buen gusto. Un diez 
! en este aspecto. 


FOICCION 

Una vez que lo acabes no volverás a 
tocarlo, pero completarlo te llevará 
bastantes horas. 


LDNGE\JIDFO 

Las aventuras gráficas tienen esta 
idiosincrasia: te enganchan mien- 
tras las está jugando, pero cuando 
las completas... 


LD (HEDOR 

♦ GRAFICOS Y GUIÓN 
+ ESCENAS CINEMÁTICAS 
+ DOBLAJE AL 
CASTELLANO 


| LO PEOR 

| 1 -SISTEMA DE CONTROL 

■ -INVENTARIO 

V 

RESUIT1EN 

Una fantástica aventura gráfica 
repleta de imaginación y buen 
gusto. Lástima que el interfaz y 
el control no estén a la altura. 
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/IINIMO GARANTIZADO 

SI LO ENCUENTRAS MÁS BARATO TE DEVOLVEMOS LA DIFERENCIA 

Se excluyen los precios de venta por web o por correo. El precio a igualar debe ser de un establecimiento de la misma localidad, debe tener stock y ser un producto nuevo. 



NO PUEDES PERDER 



PUy Hiñe NOW 


ÁTCJM CLANCY'S 


. :TZT or i ; i len 


g- • jnline 

• Disfruta de Xbo» IjM 


Gioc ? onUnt* OPA! 


itiATOfvIORROW 


UBISOFT 


AHORRA 


SPLINTER CELL (P. TOMORROW) 
STARTER KIT 


NUEVAS TIENDAS 

MÁLAGA Fuengírola C.C Miramar, Local b-26 
MADRID M-40 C.C. Avenida M-40, C/ Mondragón, 1 


A CORUÑA A Corufta C/ Donantes de Sangre, 1 «981 143 11 1 Ferrol CC Odeón. Pol. Ind. A Cándara. «981 386 480 Santiago de Compostela CC Area Central, «981 575 512 • ÁLAVA Vitoria-Casteii C/ Adriano VI, 4 «945 134 149 • ALICANTE Alicante • CC Gran Via, Local B-12. Av. 
Gran Via s/n «965 246 951 - C.C Puerta de Alicante, LB-48 «965 114 186 Elche CC. Aljup. local B-75 C/ Jacarilla s/n «966 675 373* C/ Cristóbal Sanz, 29 0965 467 959 Torrevieja C/ Fotógrafos Darblade, 13 . 965 709 984 • ALMERÍA Almería Av. de La Estación, 14 «950 260 643 . 
El Ejido CC El Copo. Local 106 +107 «950 480 230- ASTURIAS Gijón CC los Fresnos, L B-63 «985 151 242 Oviedo CC. Los Prados, L 12 «985 1 19 994 • AVILA Avila C.C El Bulevar. Av. Juan Carlos I, s/n «920 219 1C8 • BALEARES Palma de Mallorca • CC Porto Pi-Centio - Av. I Gabriel 
Roca, 54 ©971 405 573 • C/ Bolsería, 10 «971 727 663 Ibiia C/ Vía Púnica, 5 ©971 399 101 Inca C/ Pelaires, 10 ©971 883 140 • BARCELONA Barcelona • CC Glories. Av. Diagonal, 280 *934 B60 064 • CC La Maquinista. C/ Gutat Asundó, s/n ©933 608 174 • C/ Pau Claris, 97 ©934 
126310 • C/ Sanls, 17 ©932 966 923 • CC. Diagonal Mar. L 3660-3670 / 933 560 880 Badalona *C/ Soledad, 12 «934 644697 • CC. Montigalá. C/ Oloí Palme, s/n ©934 656 876 Barbe rá del VallésCC Baricentro. A-18. Sor. 2 ©937 192 097 HospitaletCC Gran Via ILll.Av Gran 
Vía, 75-79 ©932 590 229 Manresa -C/ Alcalde Amengou, 18 «938 730 83B • CC Carrefour «938 730 838 Mataró • C/ San Cristofor, 13 ©937 960 716 * CC Mataré Parle C/ Esriasburg, 5 ©937 586 761 • BURGOS Burgos CC La Plata, L 7. Av. Castilla y León *947 222 717 «CÁCERES 

Cáceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 «927 626 365 • CÁDIZ San Femando CC Babia Sur. L C-17/18 ©956 592 528 • CASTELLÓN Castellón C/ Lagasca, 12, «964 340 053 • CIUDAD REAL dudad Real CC El Parqueíroski «926 227 354 • CÓRDOBA Córdoba C/ Zoco Córdoba, Av. J. M. 

Irtorell, s/n ©957 468 076 • CC La Siena. C / Poeta E. Prados, s/n ©957 273 331 • CUENCA Cuenca CC El Mirador. Av. Mediterráneo s/n L 60 «969 225 031 • GIRONA Gírona CJ EmH¡ Crahrt. 65 ©972 224 729 Figueres C/ Morena, 10 «972 675 256 • GRANADA Granada C / Recogidas, 39 - 358 266 954 Motril C/ Nueva, 44. Edil Radiovisión ©958 600 434 • GUIPUZCOA 
an Sebastián Av Isabel II 23 ©943 445 660 - Irún C/ Luis Manano, 7 * 343 635 293 • HUEIVA Hueh/a C/ Tres de Agosto, 4 «959 253 630 • JAÉN Jaén Pasaje Maza, 7 ©953 258 210 • LA RIOJA Logroño Av. Doctor Múgica, 6 ©941 207 833 • LAS PALMAS DE GRAN CANARIA LasPalmas ■ CC La Ballena, L 1.5 2 «928 418 218 • P° de Chfl, 309 *928 265 040 *CC7 
mas; L 20B «928 419 948 • CC El Muelle «928 265 416 Fuerteventara CC Atlántico. «928 160 072 Laniarote-Anecife C/ Coronel I. Valls de la Torre, 3 «928 817 701 Vedndario CC Atlántico, L 29, Planta Alta *928 792 850 • LEÓN León Av. República Argentina, 25 «387 219 084 • MADRID Madrid • C/ Preciados, 34 ©917 01 1 480 • P 9 Santa Varia de la Cabeza. 1 
>1 5 278 225 • CC La Vaguada. L T-038 «913 782 222 • CC Las Rosas, L A-13. Av. Guadañara, s/n ©917 758 882 Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 «918 602 692 Alcobendas C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 «916 520 387 Alcorcón CC 3 Aguas (Carlos ltl),L 158 «916 194 424 Getafe C/ Madrid, 27 Posterior «916 813 538 las Rozas CC Burgocentro II, L 25 «916 
4 703 Móstoles Av. de Portugal, 8 «916 171 1 15 Pozuelo Ctra. Humera, 87 Portal 1 1, L 5 «917 990 165 Torrejón de Ardoz CC Parque Conedor, L 53 «916 562 41 1 Villalba CC Planetario. Av. Juan Caries 1, 46 ©918 492 379 Madrid Xanadú CC Xanadu, Cria. Extremadura, Km 23,5 • MALAGA Málaga C/ Almansa, 14 «952 615 292 Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 
)52 463 800 Vélez-Málaga CC ¿ Ingenio. L- B-45. «952 541 178- MURCIA Murria C/ Pasos de Santiago, s/n *968 294 704 Cartagena C/ Alameda de S. Antón, 20 «968 321 340 • NAVARRA Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 «948 271 806 • PALENCtA Palenria CC Las Huertas. Av. Madrid, 37 f* 79 730 464 • PONTEVEDRA Pontevedra CC. Valia, L 6. C/ Calvo Sotelo, s/n 
>86 853 624 Vigo Q Elduayeo, 8 «986 432 682 Vigo CC O Troncal, Travesía de Vigo s/n «986 270 626- SALAMANCA Salamanca C / Toro, 84 «923 261 681 • SANTA CRUZ DE TENERIFE Santa Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 ©922 293 083 Tenerife C.C Meridiano. C/ Aurea Díaz Flores s/n. «922 204 350- SEVILLA Sevilla • CC Los Arcos. L B-4. Av. Andaluda, s/n 
>54 675 223 • CC Pza. Amias. L C-38. Pza. Legión, s/n *954 915 6CM • TARRAGONA Tarragona Av. Catalunya, 8 «977 252 945 - TOLEDO Toledo C.C Zoco Europa, L 20 - C/ Víena, 2 «925 285 035 • VALENCIA Valencia • C/ Pintor Benedito, 5 «963 804 237 CC El Saler, L 32A - C/ El Saler, 16 ©963 339 619 Aldaia CC Bonaire, L B-352 Ctra. N4II Km. 345 «961 920 

2 Tortent C/ Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo Izda 0961 566 665 • VAllADOLID Valladolid CC. Avenida - P° Zorrilla, 54-56 «983 221 828 • VIZCAYA Bilbao Pza. Arriquibar, 4 «944 103 473 Barakaldo CC Max Center. B“. Kareaga, s/n locA-21 ©944 970 220 • ZARAGOZA Zaragoza C/ Cádiz, 14 «976 218 271 Zaragoza CC Augusta. Av. de Navarra, 180 ? 976 312 988 

ragoza Gran Casa CC Gran Casa, C / María Zambrano, 35 
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Servicio a domicilio 


Si no encuentras lo que buscas, 
llámanos. Seguro que lo tenemos. 






Con 40 botones por mando, viento en popa a toda máquina... 


» INFÜRíTlñCÓN 

ADICIONAL 


STEEL. BflTTflUQN 


UNE DF CDNTFICl 


INFQRmnCIGN DEL GUEGÜ^HI 
DISTRIBUIDOR: CENTRO MAIL 
EDITOR: CAPCOM 
DESARROLLADOR: NUDE MAKER 
LANZAMIENTO: DISPONIBLE 
JUGADORES: 2-10 SYSTEM LINK XBOX UVE 
WEB: WWW.CAPCOM.COM 
PEGi: +12 


» UN 

RDELRNTG 


STEEL BATTAUON y su 
actualización para Xbox 
Live, Line o f Contad, 
debería figurar entre los 
videojuegos más atrevi- 
dos de la historia. Su cre- 
ador, TTsushi Inaba, 
desconfiaba tanto de la 
reacción de los capitostes 
de Capcom, que no per- 
mitió que sus jefes atis- 
baran siquiera las evolu- 
ciones del título durante el 
proceso de desarrollo. 

Y es que el lanzamiento de un mando con 
40 botones específico para la saga de Steel 
Battalion suponía un riesgo considerable para 
Capcom, no sólo por lo costoso de su fabrica- 
ción, sino también por el esfuerzo que exigía su 
manejo a los usuarios. 

A la comunidad on line de Steel Battalion 
podría tildársela de esforzada, aunque tal vez ca- 
lificándola de obsesionada nos aproximaríamos 


Simulador de ro- 
bots gigantes con 
elementos de 
juego de rol mul- 
tijugador on line. 
Sólo puede dis- 
frutarse vía Sys- 
tem Link o Xbox 
Live. 


más a la realidad. No creas que al darte de alta 
vas a enfrentarte a hordas incontenibles de mo- 
cosos con acné; la mayoría de jugadores de SB 
pasan de la veintena y hasta de la treintena. Y to- 
dos se toman el juego muy en serio. 

Su adicción no se reduce a los intensos 
combates entre mechs de tres contra tres, sino 
que abarca todo un elenco de características 
inesperadas para la mayoría. Comercio on Une, 
subastas, chats y foros diseñados para el plante- 
amiento táctico están ahí para demostrar que el 
juego lleva el concepto Xbox Live por sendas 
inexploradas y muy ventajosas. 

En el centro de esta revolución on line late 
el modo Campaña. Las campañas duran 60 días 
en tiempo real, y en ellas cuatro ejércitos de 
unos 1.000 jugadores compiten a lo largo y an- 
cho de más de 100 territorios. Al final de cada se- 
mana, el servidor de Capcom recuenta las esca- 
ramuzas favorables a tu ejército y premia con te- 
rritorios a la fuerza victoriosa. Una victoria en 
una batalla, por muy importante que sea, no 
cambiará el resultado general, hecho que trans- 
forma al modo de Campaña en un esfuerzo de 
equipo a una escala multijugador impresionante. 

Sin embargo, los jugadores que disfrutaron 
con sus logros particulares en el MechAssault on 
line también tendrán razones para vanagloriarse 
en esta ocasión. Los usuarios más experimenta- 
dos serán condecorados con medallas, títulos y 
ránkings que lucirán en su perfil para que todo el 
mundo pueda verlos. Hasta el último usuario, 
pues, aspirará a alcanzar un perfil que haga tem- 
blar al resto de jugadores en liza. Los novatos lo 
tienen crudo, a menos que se peguen como 
lapas a otros jugadores de su mismo nivel. 



* Scareface es uno de los VT que vienen de 
serie. 



* Las granadas, a corta distancia, son letales. 



TODO BAJO 
CONTROL 

Puedes adquirir una co- 
pia de Line ofContacty 
punto, pero recuerda 
que no podrás jugar sin 
el mando de 40 boto- 
nes. Lo mejor, a menos 
que ya lo compraras 
con el primer juego, es 
que te hagas con el 
pack completo, que 
cuesta alrededor de 
190€. 

COMUNICACIÓN 
Sólo puedes hablar con 
uno de tus copilotos a 
la vez. El dial de comu- 
nicación que hay en el 
centro del mando va 
cambiando entre ellos. 
Algunos VT altamente 
tecnológicos van equi- 
pados con interceptores 
de señal que te impiden 
hablar. Otros poseen 
herramientas de última 
generación capaces de 
captar las discusiones 
tácticas de tu equipo. 
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UN 3FIRR 
RDBDTICO» 


© La herramienta para diseñar tus propias 
insignias es una pasada. Se trata de un 
simple programa de dibujo al más puro estilo 
MS Paint. Dispone de una paleta de unos 60 di- 
seños, aunque puedes añadir textos y colores 
de cosecha propia. 


STEEL BRTTRLON: LUDE 


/h A medida que vayas consiguiendo VT más potentes, la cabina gana en luminosidad, los controles son más 
asequibles y la pantalla ofrece un campo de visión más amplio. 


4^ Parecen muy malos, pero no creas que son para tanto. 4^ El verde fosforito no pasa desapercibido en una ciudad. 


□ Puedes pintar a tu VT del color que más te 
guste. El juego te pone un nombre en clave 
dependiendo del tono que elijas. 


Si ves a un VT que luzca el logo Play: 
More de nuestra revista, seguro que es de la 
jefa. Destrózale las piernas y tú también 
podrás utilizarlo. 



Optimatch te echa una mano, pero no te 
** ayuda a manejar el mando como un pro- 
fesional. Tampoco te servirá para acceder a los 
potentísimos Vertical Tanks (VT), vehículos al al- 
cance únicamente de los jugadores más aveza- 
dos. Queda el consuelo, no obstante, de los pun- 
tos de ránking, que suben a tu marcador tanto si 
triunfas como si acabas convertido en un amasijo 
de hierros. 

Al principio sólo puedes elegir entre tres VT. 
Tal vez te parezca ridículo, pero aquí es donde 
entran en juego dos factores clave: el intercambio 
y el robo. Métete en los chats y encontrarás a un 
montón de jugadores ansiosos por ofrecerte VT 
inalcanzables para ti de otro modo, incluidos al- 
gunos que Capcom lanza a los servidores a modo 
de ediciones limitadas. También hay un mercado 
de equipos de segunda mano, repeticiones guar- 
dadas en memoria y diseños de insignias perso- 
nalizados (véase recuadro Un Zara Robótico). El 
robo de VT es una técnica endiablada mediante 
la que, durante una batalla, vuelas las piernas del 
enemigo. En ese momento, el deshecho restante 
pasa a tu poder y puedes utilizarlo a tu antojo o 
bien revenderlo a tu maltrecha víctima. 

Semejante acumulación de novedades lo- 
gra extraer un sorprendente e inesperado juego 
de rol multijugador on Une de lo que en teoría 


no es más que un impresionante título de gue- 
rras entre engendros mecánicos. Casi todas las 
capturas de esta página proceden del modo de 
repetición, el mejor método para apreciar los 
contaminados pero no obstante atractivos efec- 
tos ambientales. El diseño de los VT también es 
espectacular. O más bien patidifusante, sobre to- 
do si tenemos en cuenta que puedes elegir entre 
más de 30 diferentes. Durante la partida debes 
conformarte con el enfoque desde la cabina, pe- 
ro aún así descubrirás que no hay dos iguales, 
tal es la cantidad de detalles que incorpora cada 
VT que los hace únicos. 

A pesar de los pesares, Steel Battalion tam- 
bién tiene sus peros. La curva de aprendizaje es 
demasiado pronunciada (una buena excusa para 
practicar con el original en privado), las interfaces 
no aportan nada nuevo y en más de una ocasión 
los servidores son lentos e incapaces de hacer 
frente a batallas de cinco contra cinco. 

Sin embargo, si andas tras un juego que ex- 
prima al máximo las posibilidades de Xbox Uve , 
no vas a encontrar nada mejor. El trabajo en 
equipo a gran escala y una simulación tan realis- 
ta que casi, casi puedes oler el napalm, convier- 
ten a este juego en el título de combates 
entre robots más excepcional de todos 
los tiempos. 



\JEREPICTD 


PDTENCIHL 

Gráficos fotorrealistas. Su diseño 
industrial resulta elegante y atracti- 
vo. La iluminación es cautivadora. 

EETILD 

Los menús no son muy maneja- 
bles, pero tanto las cabinas como 
el aspecto externo de los VT desta- 
can por su acertado perfil. 

FOCCIDN 

Una simulación fantástica de guerras | 
futuristas. El mando de 40 botones 
te permite sentir parte del juego. 

LONGENJIDHD 

Cada semana aparecen mapas nue- 
vos, y el servidor uno al azar para 
que puedas tomar parte. 


4 

LO mElQR 

1 

< TRABAJO EN EQUIPO 


* INTERCAMBIO DE VT ES 


UNA PASADA 


: DISEÑO DE INSIGNIAS 


L.Q PEOR 

■ 

CURVA DE APRENDIZAJE 

■ 

DEMASIADO 

X 

PRONUNCIADA 

V 

• ÍES AGOTADOR! 

RC 

f .LUDEN 

El mejor juego de robots de la 

historia. Sin embargo, tienes que 

armarte de paciencia para 

dominar el mando. 
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Más allá de la acción 

* 


□OS POLICIAS 




>3 BUEN POLICIA 


Después de cada misión, 
tu trabajo es revisado y 
analizado. Para conse- 
guir ser un buen policía, 
tienes que servir al ciu- 
dadano de forma correc- 
ta. Y no, no siempre el 
pegar muchos tiros es la 
mejor opción. 



^ Ni con traje te librarás de recibir plomo. 


INFQRmRDQN DEL PLIEGO 
DESARROLLADOR: BLITZ GAMES 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
LANZAMIENTO: DISPONIBLE 

JUGADORES: 1 

WEB. WWW.BADBOYS2GAME.COM 
PEGI: +16 


e N ESTE mundillo, tenemos el di- 
cho de que «segundas partes 
nunca fueron buenas», además 
de la costumbre de mirar con 
mucho recelo cualquier título 
basado en una producción cine- 
matográfica, ya sea cine o televisión. Y es que to- 
dos sabemos que, salvo honrosas excepciones, 
nunca se cumplen las expectativas sobre este ti- 
po de juegos al cien por cien... 

Bajo la perspectiva de un arcade en tercera 
persona, estamos ante un juego de acción pura y 
dura, en el que los tiroteos están presentes en to- 
do momento, desterrando cualquier cosa pareci- 
da a un puzzle. Durante cada fase, nuestro com- 
pañero servirá de apoyo eliminando algunos 
enemigos mientras avanza con nosotros, si bien 
su presencia apenas servirá de ayuda debido a 
su poca participación en la acción; eso sí, desta- 
camos su inagotable charla durante el tiroteo, 
con bromillas y diálogos más divertidos que la 
acción en sí misma. 

Lamentablemente, si jugáis unos minutos a 
la primera fase, os podéis hacer una idea clara 


de cómo es el juego ya que la mecánica de avan- 
zar, cubrirse, disparar y vuelta a empezarse repi- 
te de forma constante, al igual que sus fallos y li- 
mitaciones. El control es relativamente sencillo 
cuando se trata de caminar o esconderse (curio- 
samente, al desaparecer los enemigos ya no po- 
dremos escondernos en ninguna parte) pero in- 
sufrible para usar el punto de mira con el que 
disparamos. Afortunadamente, se ha adecuado 
la IA de nuestros enemigos al «peculiar» sistema 
de disparo, anulando para ello cualquier vestigio 
de razonamiento humano por su parte -seguro 
que habréis visto patos de feria defenderse mejor 
que estos personajes-. Aún así, «disparar dispa- 
ran» y, en ocasiones, su número, hará necesario 
cubrirnos y disparar parapetándonos en diversas 
partes del escenario. 

Gráficamente, Dos policías rebeldes 2 
muestra un motor gráfico muy básico, con un 
modelado muy tosco, unos efectos de luz casi 
inexistentes y unas texturas muy lejos del límite 
de Xbox. El entorno al menos se muestra sólido y 
podremos encontrar bastantes cosas que destruir 
con nuestros disparos, como coches, televisores, 
etc... Todo esto permitirá un poco de interactivi- 
dad en cada nivel. En cuanto a los policías prota- 
gonistas, cualquier parecido con la realidad es 
mera coincidencia, ya que no se parecen en ab- 
soluto ni a Will Smith ni a Martin Lawrence, si 
exceptuamos el color de su piel y los jocosos co- 
mentarios que nos acompañan en todo momen- 
to. Obviamente, este «despliegue» gráfico permi- 
te que al menos todo se mueva con total 
suavidad, aunque realmente eso no tenga EX3 
mucho mérito. 


X VEREDICTO 


PGTENCIRL 

Xbox podría hacer funcionar dos 
juegos como éste a la vez ya que 
no explota para nada el potencial 
de la consola. 


EETILD 

Acción más un poquito de acción. 
Además, echamos en falta una 
plasmación más real de los dos 
protagonistas 

foccidn 

Resulta repetitivo y aburrido al poco 
de empezar a jugar. 


LDNGEMDRD 

No es tan largo como se te hace. 



LQ mEZJQR 


+ ARMAS 

+ SE MUEVE CON 

FLUIDEZ 

♦ PODER DESTROZAR 
DE TODO 


Lü PEOR 

* 

- GRAFICAMENTE 
DESFASADO 

- SE VUELVE REPETITIVO 

RESUÍTIEN 

Si buscas un juego arcade de 
acción simple y directo, puede 
que te acabe gustando este título 
basado en la película. 
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82430 

84520 

84475 

84500 


80554 

81687 

83290 

82341 

82579 

83884 

83911 

83585 

83601 

83609 

84364 

84429 


80096 

80044 

80125 

84064 

80108 

83658 

83834 

80024 

80043 

80065 

80174 

80091 

84434 

80014 


83809 

82123 

82124 
84436 
82190 
83477 
84362 
84489 


83662 

83584 

84252 

80239 

80293 

84061 

84204 

80062 

80472 

83918 

80217 


84201 

83228 

83814 

80056 


Devuélveme la Vida 
Oye el boom 
Soy lo que me das 
Te quise tanto 


Antonio Orozco 
David Bisbal 
Chenoa 
Paulina Rubio 


One more time Daft Punk 

Puedes contar conmigo La oreja de Van Gogh 
Sin Miedo a Nada Alex Ubago &^Amaia 

Cuando tú vas 
En la fuente del deseo 
El principe de Bel air 
The Weather Experience 
Libertine 

Un emozione per sempre 
Ven ven ven 
Toxic 

Aunque no pueda verte 


Chenoa 
El Barrio 
Televisión 
The prodígy 
Kate Ryan 
Eros Ramazzotti 
Sex bomb 
Britney Spears 
Alex Ubago 


Pulp Fiction 
Rocky 

Mortal Kombat 
Darth Vader Marcha imperial 
Benny Hill 
Star Wars 
La abeja maya 
The Matrix 
The Terminator 
Friends 
Expediente X 
20th Century Fox 
Estas despedido 
James Bond 


Film 
Film 
Film 
Star Wars 
Theme 
John Williams 
Televisión 
Film 
Film 
Theme 
Televisión 
Film 

Anuncio Cocacola 
Film 


Guardia Civil 
Athletíc De Bilbao 
Atlético De Madrid 
Centenario Real Madrid 
Betis 

Himno de Valencia 
Champions League 
Els segadors 


Himno 
Himno oficial 
Himno oficial 
Himnos 
Himno oficial 
Comunidad Valenciana 
Himno 
Himno 


B 

Crazy in love 
Bring me to life 
Hey ya 

Final Countdown 
Its my life 
Shut up 
In the shadows 
In The End 

Every breath you take 
Where ¡s the love 
Satisfaction 


Voglio vederti danzare 
Samba Adagio 
Satisfaction 
Insomnia 


Beyonce & Jay Z 
Evanescence 
Outkast 
Europe 
Bon Jovi 
Black eyed peas 
The Rasmus 
Linkin Park 
The Pólice 
Black eyed peas 
Rolling Stones 


Prezioso 
Safri Dúo 
Benny Benassi 
Faithless 


80093 Equador 
83675 Flight 673 
83786 Desenchantee 
80067 Belissima 
80642 Enjoy the silence 
83863 Failin high 
83580 Weekend 
80041 Heaven DJ 

8422Í Cafe del mar 
81684 Mundian to bach ke 
81664 Children 
83661 Axel F 2003 


Sash 
DJ Tiesto 
Kate Ryan 
DJ Quicksilver 
Depeche Mode 
Safri Dúo 
Scooter 
Sammy feat. Yaron 
Energy 52 
Panjabi Me 
Robert Miles 
DJ Murphy Brown 


83950 Moonlight shadow 
80277 Nothing else matters 
80111 Sweet Child of Mine 
83655 Thunders truck 
81459 Smoke on water 
80298 Master of Puppets 
80137 Enter Sandman 

80001 In Da Club 

80002 Lose Yourself 
80269 Freestyler 
80045 Without Me 
84202 Telefono antiguo 


Mike Oldfield 
Metallica 
Guns and Roses 
ACDC 
Deep Purple 
Metallica 
Metallica 
50 Cent 
EMINEM 
Bomfunk MCs 
EMINEM 
Sonido 


¿BUSCAS 

PAREJA? 

¿BUSCAS 

AMIGOS? 


PUEDES LLAMAR AL 


BUSQUES LO QUE BUSQUES... 
NOSOTROS PODEMOS AYUDARTE 

TENEMOS LA MAYOR BOLSA DE 
CONTACTOS DEL PAÍS. 

SEGURO QUE CON NOSOTROS 
ENCUENTRAS A QUIEN BUSCAS.... 


80025 

80017 

80143 

84267 

82652 

82172 

84203 

84068 

83188 

83808 

84090 

34432 

84440 

80726 

84094 

02380 

84067 

84446 

83883 

83796 


84517 
846 16 
84515 
84514 
84513 
84512 
84511 
84510 
84509 
84508 


82935 

83849 

83599 

84216 

83902 

84034 

84426 

84067 

82886 

83856 

82740 

83604 

82004 

84428 


Los Simpsons 
Misión Imposible 
La Pantera rosa 
Buleria 

Fiesta Pagana 

Barcelona 

Dos gardenias 

Du hast 

Real Madrid 

Himno de España 

Tengo 

Fuente de energía 
El señor de ios anillos 
No woman no cry 
Himno de riego 
Dame Veneno 
El Exorcísta 
Cara al sol 
Fraggle Rock 
La madre de José 


Theme 
Film 
Theme 
David Bisbal 
Mago de Oz 
Himno oficial 
Latín lovers 
Rammstein 
Himno oficial 
Himno 
Queco 
Estopa 
Tema principal 
Bob Marley 
República 
Los Chunguitos 
cine 
Himno 
Televisión 
El canto del loco 


DJ Casper 
Nickelback 
Peter andre 
Keating Ronan 
Delta Goodrem 
The darkness 
Outkast 
Elefante 
Miguel 
Vicente 


Cha cha slide 
Figured you out 
Insania 
She believes in me 
Lost without you 
Love is only a feeíing 
The way you move 
Sabor a chocolate 
Mueveme 
Se me va la vida 


Noches de bohemia 

Molinos de viento 

Papi chulo 

La costa del silencio 

Son de amores 

Uno mas uno son siete 

Abre tu mente 

En tu cruz me clavaste 

Ni más, ni menos 

20 de enero 

Maldito Duende 

Loca 

A Dios le pido 
Asturias 


Navajita Platea 
Mago de Oz 
El chombo 
Mago de Oz 
Andy y Lucas 
Fran Perea 
Merche 
Chenoa 
Los Chichos 
La oreja de Van Gogh 
Héroes Del Silencio 
Malena Gracia 
Juanes 
Melendi 
Lucas 


ni mi 53 anim116 pincha anim185 


36648 37030 36232 36525 36213 


36613 35492 


36326 36170 35937 36487 
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45007 36155 35230 


35365 36904 


36215 35546 36337 


35440 36000 35528 









* La oscuridad no es el mejor sitio para estar solo, ¡cuidado, a tu espalda! 
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La lámpara aumenta sus prestaciones. 
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4 * Cuidado con la Banshee. 



4* Hay algo más que cadáveres. 


Asusta, dispara y corre... aunque no va a ser fácil 


LH mnNSIGN ENCHNTHDH 



ESPUÉS de haber pasado miedo 
a raudales en la terrorífica man- 
sión de Project Zero y de resca- 
tar a nuestra querida Amber en 
Grabbed by The Goulies, aún 
queda por hacer una visita más 
a la auténtica Mansión Encantada, creada por la 
factoría Disney. 

Siendo sinceros, lo que se dice «miedo 
miedo» no vamos a pasar ya que durante todo el 
desarrollo predomina el sentido del humor, em- 
pezando por nuestro miedoso protagonista y si- 
guiendo con sus fantasmas graciosillos que dan 
el pego, pero que no tienen nada que ver con las 
tétricas apariciones de Project Zero. Este juego es- 
tá basado en la película del mismo nombre, ins- 
pirada a su vez en una popular atracción de 
Disneylandia, aunque saca más partido de esta 
última que de la primera. Es más, da la sensa- 
ción de que la discreta película de Eddie Murphy 
es más un dudoso gancho comercial. 

Salvando las distancias en cuanto al desa- 
rrollo del juego en sí, la mecánica de este título 
tiene algunos puntos en común con Grabbed 
by The Goulies ya que tendremos que explorar 
partes de la mansión, vencer algunos fantasmas 
y capturar a otros, hasta cumplir los objetivos 
necesarios para tener acceso a otra parte de la 
casa. 


Zeke Holloway, nuestro protagonista, usará 
una lámpara como arma. Con ella podrá dispa- 
rar a los fantasmas más peligrosos y usar la fun- 
ción secundaria para capturar las almas más es- 
curridizas. Pequeños puzzles y zonas de platafor- 
mas forman el típico cóctel de acción y aventura 
visto en Grabbed , pero sin la gracia y el estilo 
que Rare puso para su estreno en Xbox. El con- 
trol está bastante trabajado y Zeke responde bien 
a nuestras acciones. Tan sólo en los momentos 
en los que nos agobien un grupo de fantasmas 
podemos encontrarlo un tanto «torpe», pero na- 
da que un poco de práctica no pueda arreglar. 

Gráficamente el juego se limita a ofrecer un 
entorno adecuado, con habitaciones oscuras y té- 
tricas que permiten disfrutar de unos efectos de 
luz e iluminación bastante logrados. Un punto en 
el que se ha trabajado ha sido en el diseño de 
las salas y fantasmas del juego, reconocibles si 
se ha tenido la suerte de disfrutar con esta pecu- 
liar atracción. Esto no esconde unas texturas sim- 
plemente correctas y un modelado un tanto 
«feo» y falto de carisma. Por el contrario, la sua- 
vidad es destacable durante todo el juego con 
pequeñísimos bajones en lugares muy ^ 
congestionados, que no afectan para na- 
da a la jugabilidad. 



4^ Algún susto está asegurado. 
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DIFERENCIAS 


Si has disfrutado con la 
atracción real, encon- 
trarás bastantes simili- 
tudes entre los diseños 
de algunos fantasmas y 
salas respecto a sus 
modelos reales. Eso sí, 
siempre es más diverti- 
do en el parque. 



* VIEREOCTD 

x< ox 


PGTENCIHL 

Aunque hace un gran uso de la 
iluminación, no es un título de 
primera línea. 

ESTILO 

; Desigual, ni da mucho miedo ni 
mucha risa. Aunque esperábamos 
que fuese un título terrorífico... 

ADICCION 

Superior para los más pequeños 
de la casa, corta para los 
aficionados al género. 

LONGEVIDAD 

Duración aceptable para el género, 
pero aún así a nosotros se nos ha 
hecho algo corto. 


REMISTfl DFICIRL XBGX EDICION ESPRNOLfl 



LQ ÍT1EDQR 

+ ILUMINACIÓN 
+ CONTROL 
♦ ALGUNOS DELOS 
PUZZLES 

Lü P5QR 

-ÁNGULOS DE CÁMARA 
-SE VUELVE REPETITIVO 
-QUE LO COMPRES POR 
LA PELÍCULA 

RESURTEN 

Por su sencillez y por lo accesible 
de su jugabilidad, es un título 
muy recomendable para toda la 
familia. 
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Abrete paso hasta el numero 1 





"¿Silencio, por favor?" ¡Venga ! Vamos a pasar de formalidades ¿no? 
Top Spin es un juego de tenis sin miedo a jugarlo tal y como es en 
la realidad. Toda la emoción de si entró o no entró, de las voleas 
en picado y las explosiones de malhumor están en tus manos. 
Coge una pista en el servicio Xbox L/Ve™ y listo para servir irónicos 
comentarios con un revés endiablado. Métete en la Red y entra en 
XSN Sports en tu PC para seguir tu actual clasificación mundial. 
Ya juegues como Sampras, Kournikova, Hewitt o como tú mismo, 
tendrás que arriesgar para lograr ser el rey de la pista. Pero, por 
favor, no intentes en casa lo del pelotazo entre las piernas. 




Microsoft 

gameJ0Tstudios 


©2003 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos. Microsoft, Top Spin, Xbox, los logos Xbox, el logo XSN Sports, el logo Microsoft Games Studio y Xbox Uve son marcas registradas 
o bien marcas de Microsoft Corporation en Estados Unidos y/o en otros países. El icono de clasificación por edad es una marca de Interactive Entertainment Ratings Board. Los nombres de 
productos y compañías reales aquí mencionados pueden ser marcas registradas de sus respectivos dueños. 


it's good to play together 


xbox.com/topspin 


ToP SPIN 
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INFORÍTIRCIQN DEL “JUEGO 

DESARROLLADOR: HUMAN HEAD 

EDITOR: ATARI ~ 

LANZAMIENTO: DISPONIBLE 

JUGADORES: 2-8 SYSTEM LINK, XBOX UVE 
WEB: WWW.DEAD MANS-HAND.COM 
PEGI: +16 


FDELRNTÜ 


Un shooter total- 
mente arcade 
ambientado en tí- 
picas localizacio- 
nes del Salvaje 
Oeste. 


CUENTA la leyenda que 
en 1876 Wild Bill 
Hickock, uno de los pis- 
toleros más legendarios 
del viejo Oeste, jugaba 
una partida de poker en 
un saloon de Deadwood 
Gulch. De repente, Frank 
r «Crooked Nose» McCall, 
uno de los muchos enemi- 
gos de Wild Bill, se presentó en el saloonn y le 
disparó a traición. Wild Bill cayó al suelo con las 
cartas todavía en su mano... su jugada se com- 
ponía de una doble pareja de ases y ochos. 
Desde entonces, a esta jugada se le llamaría La 
Mano del Muerto ( Dead Man's Hand ). 

Esta leyenda poco o nada tiene que ver 
con la historia del juego en sí, que comienza 
cuando El Tejón, un forajido mexicano, se une al 
grupo de Los Nueve. Después de estar varios me- 
ses con ellos, y cansado de tanta muerte y vio- 
lencia, decide abandonar al grupo, lo que no 
sienta nada bien entre Los Nueve. Así que le dis- 
paran sin compasión, dejándole tirado y medio 
muerto en vete tú a saber dónde. El Tejón, que 


no había muerto, se recupera casi milagrosa- 
mente y decide tomarse su venganza. 

Con la venganza como hilo conductor, 
avanzaremos a través del juego ambientado en 
los lugares más típicos y tópicos de todo wes- 
tern. Una mina, un pueblo abandonado, un bos- 
que, una serrería; y con situaciones tan caracte- 
rísticas como duelos en el saloon o persecucio- 
nes a caballo (véase recuadro Adoro a los caba- 
llos, son mis amigos). Desde el principio, queda 
claro que no estamos ante un título realmente 
innovador, sino que se trata de un shooter co- 
rrientito, bastante variado, con algunos momen- 
tos realmente brillantes. El estar ambientado en 
el oeste le da un aire especial, la ambientación 
es francamente buena, sobre todo en los pobla- 
dos, y el sonido de los disparos te sumerge por 
completo en el fragor de la batalla, un punto a 
favor. Sin embargo, la linealidad de la que hace 
gala todo el juego es uno de los aspectos que 
menos nos han gustado. Y es que tanto el argu- 
mento como el estilo de juego se podía haber es- 
tirado para que el jugador, por ejemplo, pudiera 
elegir a quien de Los Nueve quiere perseguir en 
el siguiente paso, pero ni siquiera eso se ha he- 
cho. Además, todos los niveles tienen el mismo 
patrón que trata de ir del punto A al punto B, 
abatiendo a todo aquello que se ponga por de- 
lante. Tras esta fase, procedemos a enfrentarnos 
a uno de Los Nueve, duelos que son bastante 
originales pero cuya dificultad, sobre todo en la 
primera mitad del juego, es prácticamente nula. 

Al comenzar un nivel deberemos elegir un 
arma de las tres categorías disponibles: pistola, 
rifle o escopeta. Al principio, esta elección será li- 
mitada pero a medida que se avanza se irán des- 


000000 
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^ Los escenarios son muy tópicos. 


bloqueando más armas. Antes de comenzar a 
jugar, y haciendo gala al título, jugaremos una 
partida de poker. Si ganamos podremos conse- 
guir más munición y vida para el nivel, si perde- 
mos nos quedamos sin nada. 

Hay un componente añadido al margen de 
la aventura que denota la preocupación de los 
desarrolladores por añadir un toque original al 
juego. Casi todo lo que vemos en pantalla es 


<*> «¡Mama, te juro que anoche no llegué 
muy tarde...!» 
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* Dispara a los que controlan las ametralladoras y podrás tomar el control de estos maravillosos escupe-fuegos. 


Atréteve a jugarlo forastero... 


INFDRfTlFDÜN 

RD1CIÜNRL 

¡DESTAPATE! 

Puedes conseguir pun- 
tos de bonus por dispa- 
rar al sombrero de los 
enemigos, hacer com- 
bos disparando a barri- 
les y botellas de 
whisky, o a ramas y ro- 
cas para que caigan en 
la cabeza de los malos. 


>>; TIENDA DE ARMAS 
A medida que progre- 
sas en el juego, se irán 
desbloqueando más ar- 
mas hasta poder esco- 
ger tres pistolas, tres ri- 
fles y tres escopetas. 
Puedes elegir una de 
cada clase para cada 
misión. También pue- 
des llevar dinamita y 
bombas de whisky, o 
usar ametralladoras y 


SUPERDISPARO 
Acumula poder para ac- 
tivar el disparo especial 
de cada arma. Cada vez 
que lo usas (por ejem- 
plo el zoom con el rifle) 
se va vaciando y debe 
regenerarse con el dis- 
paro normal. No es un 
disparo secundario muy 
común pero el sistema 
funciona bien. 
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susceptible de ser disparado. Botellas, 
troncos, barriles, cajas, lámparas... cada 
disparo acertado aumentará nuestros puntos y 
subirá la barra de potencia que activa el disparo 
secundario (más potente que el primario). 

Otro aspecto positivo es la física, bastante 
notable ya que todos los objetos se comportan 
como deberían al ser disparados; incluso pode- 
mos realizar combos disparando a rocas, vagone- 
tas o troncos para que caigan encima de nuestros 
enemigos. Mención especial a cuando mueren 


los malos, que son proyectados por la potencia 
de fuego de forma lógica y caen en diferentes po- 
siciones dependiendo del entorno. 

Dead Man’s Hande s en general un buen 
shooter al que sólo podría exigírsele una mejora 
gráfica, más rejugabilidad y un modo multijuga- 
dor a pantalla completa. La acción, sin llegar a 
decaer en ningún momento, tampoco llega a ni- 
veles desmesurados, cosa que puede 
echar para atrás a muchos jugadores ávi- 
dos de acción. 




0001 es 


Recuerda el viejo proverbio: No le quites nunca el cuchillo a un pistolero. ¡Buen pensamiento! 


xeox 


MEREDICTD 


PDTENCIRL 

Motor gráfico bastante estable, con 
alguna caída de fotograma, aun- 
que no aprovecha la consola. 

EETII—D 

El Salvaje Oeste queda bien refleja- 
do gracias a la gran cantidad de tó- 
picos que contiene. 

FOCCIDN 

Se deja jugar bastante bien, controles 
y dificultad asequibles. Todo ello fa- 
vorece este apartado. 

LDNGENJIDRD 

No es de los más extensos y su re- 
jugabilidad es muy justa. Suerte 
del Uve. 


4^ , !_□ mEOÜR 

t 

DUELOS CON LOS JEFES 
SONIDO 

FASES A CABALLO 


; l_Q PEGR 

LINEAL 

IA EN DIFICULTAD FÁCIL 
■ NO HAY SANGRE 

❖ 

RESUmÉN 

Un shooter decente que parte 
con la ventaja de ser el primero 
de Xbox ambientado en el 
oeste. 
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4* Aunque parezca que nos caemos, es un truco muy complicado. 


Prepárate para desafiar a la gravedad 

mX UNLEASHED 


INFQRíTIflQQN DEL -JUEGO 
DESARROLLADOR: RAINBOW STUDIOS 
EDITOR: THQ 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 

LANZAMIENTO: DISPONIBLE 

JUGADORES: 1-2 

WEB: WWW.KTHQ.CO.UK/MX 

PEGI: +7 


R AINBOW STUDIOS, responsa- 
bles también de la serie Splash- 
down, se ha propuesto llenar el 
hueco que había en juegos de 
motocross en Xbox con Mx Un- 
leashed, un furibundo arcade de 
carreras muy en la línea de las dos entregas de 
Motocross Madness. La mejor baza de este juego 
es lo rápido que podemos ponernos a jugar con 
él; bastan apenas unos minutos para darnos 
cuenta de la sencillez y suavidad con la que se 
ha tratado el control de las motos, haciendo del 
pilotaje algo muy asequible. Tan sólo cabría po- 
ner una pega a este punto ya que los giros latera- 
les quizá son más sensibles de lo que deberían, 
lo que nos obligará a pasar por el típico periodo 
de adaptación mientras nos hacemos con el con- 
trol. Los trucos a realizar durante los enormes 
saltos recuerdan a otros juegos arcade como S5X 
por la forma de realizarse, por lo inverosímil de 
sus piruetas y por lo espectaculares que resultan 
en plena carrera. Al tener menos margen para re- 
alizar los trucos que el juego de EA, resulta más 
difícil realizar los más espectaculares ya que la 
distancia hasta el suelo es más corta. 

MX Unleashed dispone de varios modos de 
juego en los que perderse: Carreras, Supercross, 


Nationals o Freestyle-, además, engloba todo tipo 
de competiciones en diversos entornos y aporta 
una variedad y frescura de agradecer. Desde las 
típicas pruebas de velocidad (tanto campo a tra- 
vés como en circuitos construidos en estadios) 
hasta competiciones en las que tendremos que 
hacer uso de nuestras habilidades en lo que a 
trucos se refiere, tratando de conseguir la máxi- 
ma puntuación. Freestyle es uno de los modos 
más entretenidos y variados ya que presenta un 
gran número de pruebas que podremos seleccio- 
nar libremente por el entorno. En este modo, po- 
demos encontrar cualquier cosa, desde carreras 
contra enormes coches monster (que más tarde 
podremos conducir, entre otros vehículos que na- 
da tienen que ver con motos) pasando por com- 
peticiones de saltos (intentando caer en una dia- 
na) hasta pruebas de habilidad en las que pode- 
mos demostrar nuestra pericia con los movi- 
mientos especiales... 

Como aspecto negativo, hay que destacar 
que si de algo peca MX Unleashed es de ser 
un desarrollo multiplataforma, lo que conlleva 
un escaso aprovechamiento de la superior capa- 
cidad gráfica de Xbox respecto a otras consolas. 
Esto se deja notar en unos entornos algo vacíos 
y pobres en detalle, así como en algunas textu- 
ras más borrosas de lo que estamos acostum- 
brados a ver en Xbox, especialmente en lo que 
al barro se refiere. Afortunadamente, los desa- 
rrolladores sí han trabajado otros aspectos, co- 
mo las animaciones del piloto, el modelado 
de las motocicletas (quizá algo escasas de polí- 
gonos), la variedad de opciones en lo que a 
personalización de moto y piloto se refieren o 
la suavidad con que se mueve todo el conjunto 
a pesar la gran cantidad de pilotos que 
aparezcan de forma simultánea en 
pantalla. 


4* Intenta que no aterricen encima de ti. 


4> Los entornos nevados son bellos. 


>1 GRANDES 
VEHÍCULOS 

El modo Freestyle ofrece 
la posibilidad de compe- 
tir contra coches gigan- 
tescos y helicópteros. 

Usa los puntos adquiri- 
dos en el modo carrera y 
cómpralos para disfru- 
tarlos en cualquier parte. 


4* Intentar superar un salto de esta 
distancia no es tarea fácil. 


XJEREQCTD 


PQTENCIRL 

Destaca la física de las motos 
sobre el terreno. 

ESTILE 

No aporta nada nuevo al olvidado 
género de motocross o supercross 
en Xbox, pero sí jugabilidad. 

FOCCIGN 

Es fácil divertirse con él por la gran 
cantidad de trucos y saltos que 
podemos realizar, pero cuesta 
dominar el control de la moto. 

LDNGEMIDHD 

Gran cantidad de torneos y 
pruebas aseguran muchas horas 
de diversión. 


LQ mE’DQR 

+ FISICA DE LAS MOTOS 
+ GRAN CANTIDAD DE 
PRUEBAS 

♦ SENCILLEZ DE MANEJO 


LQ PEOR 


| - DIFICULTAD DE 

■ ALGUNAS PRUEBAS 

Sjr -SIN XBOX UVE 

RESUITIEN 

Divertido pero sin llegar a ser 
rompedor; si no eres aficionado 
a este deporte puede llegar ser 
algo monótono. 
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POLIFONICAS. 


b 84432 Estopa Fuente de energía 
84201 Prazwso Voglío vederti danzare 


k 84267 David Bisbal 
/ 84203 La’jn Iovqís 
) 84090 Queco 
84068 Ramnstein 
, 83796 C del toco 
. 80093 Sash 
| 83228 Safr» Dúo 


Butena 
Dos gardenias 
Tengo 
Du has: 
La madre de José 
Equador 
Samba Adag<o 


80277 h ' eta rea Not t i g eise ma ’* • 
83849 Mago de Oz Molinos de v>enío 
83584 Evanesoence Brsng me ro life 
83662 Beyonoe Crazy in lo, e 

82380 Los Chunguitos Dame Verano 
82652 Mago de Oz Resta Pagana 
80111 G Rose; s S woet Ch itd of M , ne 
80293 Bon Jovi lis my life 

80239 Europe Final Countdown 
80726 Bob Marley No woman no cry 


1 82935 N Platea Noches de bohemia 


NACIONALES 


83902 Andy y Lucas Son de amores 
84034 F.Perea Uno mas uno son siete 
84057 Chenoa En tu cruz me clavaste 
83599 El chombo Papi chulo 

84426 Merche Abre tu mente 

82004 Juanes A Dios le pido 

82740 H. Del Silencio Maldito Duende 
84216 Mago de Oz La costa del silencio 
83856 Oreja de V. Gogh 20 de enero 
83604 Malena Gracia Loca 


1 TECHNO - 

DANCE 

80056 Faithless 

Insomnia 


83863 Safri Dúo 
83675 DJ Tiesto 
80067 DJ Quicksilver 
83580 Scooter 
83661 DJ M. Brown 
80041 DJ Sammy 
80642 Depeche Mode 
83786 Kate Ryan 
83814 Benny Benassi 
81664 Robert Miles 



CODIGO 

POLIFÓNICA 


Ej: envía OTE 80726 al 5646 tf»lKciicftar "No wíman no cry* en tu móvil. 


HIMNOS 


POP - ROCK 


83188 

82124 

83808 

84094 

82123 

84446 

82172 


Real Madrid 
Atlético Madrid 
H. de España 
H. Republicano 
Athletic Bilbao 
Cara al sol 
Barcelona 


80001 50 Cent 
83655 ACDC 

80002 Eminem 
84252 Outkast 
80217 Rolling Stones 
84204 The Rasmus 
80298 Metallica 


83809 Guardia Civil 

(WMMID 


ln Da Club 
Thunders truck 
Lose Yourself 
Hey ya 
Satisfaction 
ln the shadows 
Master of Puppets 


Fallin high 
Flight 673 
Belissima 
Weekend 
Axel F 2003 
Heaven 
Enjoy the silence 
Desenchantee 
Satisfaction 
Children 


TELEFONO 
CRISTAL 
ORGASMO 
MOTOR 
TARZAN 
INFIERNO 
FOX 
RADIO 
Ej: Envía OYE 


80269 Bomfunk MCs Freestyler 

84061 Black eyed peas Shutup 

81459Deep Purple Smok^pn water 


. o sonidos REALE 

Sonará como en casa de tu abuela. 

¡Que susto! Parece que se rompe de verdad. 
Esta chica lo está pasando muy bien... 
Arranque de una Harley Davidson 
Grito de Tarzan igual que en la peli /jj 
Thriller, la famosa carcajada ¡De miedo! U 
Intro de la 20th Century Fox.. ¡De cine! . _ 
como el tuninq de tu radio... 
tarzan al 5646... ¡y gritará de verdad cuando te llamen! 


ENVÍA Al 

WIN C JUECO 5646 

Ej: envía win losa al 5646 para jugar a toda pantalla al saünter celL 


También al: 


¡ Bob marley 
: David Bisbal 
Fran Perea 
Mago de oz 
¡ Letin lovers 


No woman no cry 
Buleria 
Los Serrano 
Fiesta pagana 
Dos gardenias 


El canto del loco La madre de José 


’ DJSakin 
i Safri dúo 
1 Eminem 
Andy y Lucas 
i Los Chichos 
l Outkast 
' Queco 


Braveheart 
Samba adagio 
8 mile 
Son de amores 
Ni mas ni menos 
Hey ya 
Tengo 


W A» 

29087 OS53VSÜ 98287 

09018 982 t° 

18437 53060 

' 7— 53252 

20138 010 í 8 

30023 01012 

21083 ¡SESHSBI 53221 
íSSírírS 53362 

16222 “037 

Código del j 



















«Todos juntos: ¡Detrás de ti!» 


Bienvenidos al museo del terror 


CURSE: sys GF ISIS 



LAS puertas de disfrutar con 
juegos como The Suffering, 
Obscure o el próximo Silent Hill 
4, y tras habernos deleitado con 
grandes títulos como Project 
Tero o Silent Hill 2, llega a Xbox 
un nuevo survival horror de corte clásico, con 
un museo como escenario principal de la trama. 
Así que los amantes del género no pueden estar 
más que contentos por toda la avalancha de jue- 
gos que ya hay disponibles en Xbox. 

El desarrollo de Curse no es como para 
aplaudir por su innovación, aunque incluye ele- 
mentos aventureros junto al terror y la acción de 
los juegos mencionados anteriormente. La culpa 
del desaguisado que da origen a la trama del 
juego es de un artefacto egipcio que -para variar- 
está maldito (¡cualquiera se trae un recuerdo de 
aquellas tierras!); se trata del ojo de ¡sis, cuya 
maldición recaerá sobre todo aquel que ose pro- 
fanarlo. Justo antes de la exhibición del artefac- 
to, un intento de robo desatará todo su poder 
maléfico y llenará de horrores el museo. Darien 
Dañe, el protagonista de la historia, llega al mu- 
seo justo en el momento oportuno, cuando la 
policía comienza a investigar lo que está pasan- 


do, algo que tendremos que descubrir por nues- 
tra cuenta a medida que progrese la trama. 

Desde el punto de vista de la jugabilidad, 
no vamos a encontrar grandes sorpresas: buscar 
llaves y otros objetos nos mantendrá entreteni- 
dos a la vez que realizamos puzzles mientras 
despachamos algunos enemigos que, si bien no 
son muy numerosos, pueden darnos algunos 
problemas debido sobre todo al control y a las 
cámaras. Ambas siguen los esquemas vistos en 
este tipo de juegos, y si bien el control a lo 
Resident Evil resulta arcaico para estos días, lo 
más molesto quizá es la cámara. Al estar prefija- 
da, no siempre enfocará donde más necesite- 
mos campo de visión. Por ejemplo, al entrar en 
las habitaciones enfocará a nuestro personaje 
de frente, sin importar lo que vayamos a encon- 
trar al otro lado; lo que resulta especialmente 
molesto cuando nos enfrentemos a algunos ene- 
migos si cambia de ángulo repentinamente. No 
sólo vemos como arrastra algunos de los proble- 
mas ya conocidos, sino que añade otros nuevos 
como la inclusión de un solo punto de guardado 
por zona (tendremos que hablar con cierto per- 
sonaje) o la imposibilidad de saber qué puerta 
hemos intentado abrir o en cuál de ellas hace 
falta una llave u objeto para entrar. Silent Hill 2 
es un buen ejemplo de mapas claros y comple- 
tos, pero en Curse la aventura se complica inne- 
cesariamente al no saber por dónde hemos pa- 
sado anteriormente. 

Visualmente, Curse es un juego que no sa- 
ca partido del hardware de Xbox y presenta 
unos modelados demasiado simples y unas tex- 
turas bastante sencillas. La ambientación se con- 
sigue gracias al sonido y a la iluminación, aun- 
que sólo logra maquillar los grandes pro- 
blemas de jugabilidad, que son el verda- 
dero punto negro del juego. 




SUBIENDO LA 
TEMPERATURA 
A pesar de que las armas 
están en concordancia 
con la época en la que 
se desarrolla el juego, 
tendremos acceso a cier- 
tas armas del futuro co- 
mo el lanzallamas. 



* La maldición devuelve los muertos 
a la vida. 


X \JEREDICTQ 


POTENCIRL 

Cuenta con una buena iluminación 
y unos buenos efectos de sonido, 
pero falla el modelado. 


ESTILO 

Por desgracia, quiere ser algo que 
| no alcanza a ser. Hay muchos refe- 
rentes buenos en el género para to- 
; mar como modelo. 


ROICCION 

No la suficiente para engancharte. 


LDNGEMORD 

Lo terminaras en pocos días y des- 
pués ya no hay nada más. 


A LO fílElQR 

T 

■ HISTORIA 

+ ILUMINACIÓN Y SONIDO 

■ • TERRORÍFICA 

AMBIENTACIÓN 

“ LD PEOR 

_ - NO ES SILENT HILL O 

PROjECTZERO 

■ -CONTROL Y CÁMARAS 
- NADA SORPRENDENTE 

RESURTEN 

Queda muy por debajo de lo que 
cualquier seguidor del género 
puede llegar a esperar. 
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La revista dedicada a la informática móvil 

Llévatela a todas partes 

Ya a la venta el número 1 
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* Decenas de enemigos y acción directa son las piezas esenciales de Tortugas Ninja. Intenta jugar en cooperativo para hacer el juego más fácil. 


¿Has gritado alguna vez «cowabunga»? 


TEENFIGE mUTHNT 
NINOR TURTL 


INFGRmPCION DEL dUEGQ 
DESARROLLADOR: KONAMI 
EDITOR: KONAMI 
LANZAMIENTO ABRIL 2004 

jUGADORES: 1-2 

WEB: WWW.KONAMI EUROPE.COM 


UN 

RDELRNTG 


CIERTAMENTE, lo «raro, 


raro, raro» ya no es en- 
contrar un videojuego ba- 
sado en las Tortugas 
Ninja, lo raro es encon- 
trar juegos tan a lo 
Double Dragón, esos be- 
at'-em-up de combates 
callejeros en nuestros dí- 
as. La mecánica es bien 
sencilla: ya sea con uno o 
dos jugadores simultáne- 
r os, tendremos que limpiar 
montones de niveles en los 
que cientos de enemigos nos esperan con ganas 
de bronca. La manera en la que nos atacan ya 
forma parte de este tipo de juegos, pequeños (y 
no tan pequeños) grupos que van apareciendo a 


Lucha como una 
de las Tortugas 
Ninja por toda la 
ciudad, una vuel- 
ta de tuerca a 
juegos clásicos 
como Double 
Dragón o Streets 
ofRage. 


medida que avanzamos un poco por el nivel, sin 
poder continuar nuestro camino hasta haberlos 
eliminado. La mayor pega en este aspecto es la 
imposibilidad de parar un combo de golpes una 
vez que nos empiezan a pegar, por lo que nos 
tragaremos todas las galletas sin poder hacer na- 
da. Recobrar nuestra energía rompiendo cajas y 
otros elementos del escenario es como una nor- 
ma no escrita que se cumple a rajatabla para la 
ocasión, aunque también servirá para reponer 
nuestro arsenal de estrellas ninja o los cuchillos 
que podremos lanzar a nuestros enemigos. Si 
hay algo obvio y predecible (a la vez que desea- 
ble por supuesto) son los jefecillos finales, que 
aparecen de forma puntual como un reloj al final 
de cada nivel y en algunas zonas intermedias. No 
os dejéis engañar por la sencillez de los primeros 
encuentros con los jefes, en los niveles posterio- 
res vais a echar de menos la escasa dificultad de 
los primeros enfrentamientos serios. Los enemi- 
gos más típicos a los que tendremos que enfren- 
tarnos estarán compuestos por perros robots, 
pandilleros, ninjas y otros engendros incapaces 
de atacar si no es en un grupo numeroso. 

Lástima que la mayoría no suponga un reto a 
nuestra inteligencia ya que normalmente carecen 
de ella, aunque a veces su alto número pueda 
provocar el que recibamos una generosa 
dosis de nuestra propia medicina. 



'b El trabajo en equipo es la clave. 
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REACCION EN 
CADENA» 

Destroza a tus enemigos. 


A pesar de contar con todos los ele- 
** mentos que caracterizaron a algunos ver- 
daderos clásicos en el género, la jugabilidad que 
antaño capturaba toda nuestra atención durante 
horas se torna un tanto repetitiva para estos días: 
avanza, pega, limpia y avanza de nuevo, todo 
con un repertorio de golpes inicial realmente li- 
mitado. Ampliar este repertorio será una de 
nuestros objetivos, por lo que tendremos que ir 
superando las pruebas que nos propondrá el 
maestro Astilla, algo así como mini-juegos que 
nos sacan de la monotonía del juego principal. 

La experiencia resulta un poco más com- 
pleta en el modo para dos jugadores al poder re- 


TfTI NINZIfl TURTLES 




A' Busca en las cajas repartidas por el escenario para reponer tu energía. 



* Son tortugas, pero son muy rápidas. 



* ¿Quién le puso el nombre al profesor Astilla? 


El apartado gráfico es el que acaba con tanto 
parecido a los juegos clásicos de siempre 


» 


alizar un ataque conjunto. Sin embargo, 


no entendemos porque no se han aprove- 
chado los cuatro puertos de la consola, ya que 
incluso la recreativa tenía esta opción para cua- 
tro jugadores y fue lanzada hace unos cuantos 
años. Siguiendo con algunos límites que tiene el 
juego, encontramos la imposibilidad de grabar 
hasta que hayamos finalizado todo el nivel, as- 
pecto que obvia el disco duro de Xbox. Pero lo 
que no terminamos de entender es que sea im- 
posible alternar el control de las Tortugas ya que 
finalizaremos siempre con el mismo personaje. 

Donde acaba tanto parecido con los clási- 
cos es en el apartado gráfico, verdadera estrella 
de un juego como Tortugas Ninja, en el que se 
concentra el aspecto más destaca ble de este títu- 
lo. Los personajes están muy bien realizados, con 
un modelado especialmente destacable en las 
Tortugas y los enemigos finales, aunque no tanto 
en el resto de chusma con un aspecto muy gené- 
rico y repetitivo: además, no encontraremos mu- 
chas clases de enemigos diferentes. La técnica 
de cel-shading utilizada en juegos como Jet Set 
Radio Future sirve para dar un aspecto muy de 
comic al juego, si bien es cierto que el resultado 
es superior en los personajes que en los escena- 
rios ya que algunos tienen un aspecto algo «pla- 
no». Cimentando este aspecto tan de comic, en- 
contramos las secuencias no interactivas, realiza- 
das directamente con animaciones de la serie de 
televisión que muestran un cuidado y 
una calidad tremenda tanto en su realiza- EXJ 
ción como en su doblaje. 


\JEREDICTQ 


PQTENEIRL 

Gráficos cuidados y muy adecua- 
dos. A destacar sobretodo el aspec- 
to de las tortugas y de los enemi- 
gos finales. 

A LO OIEIOR 

T 

GRÁFICOS 
JUGAR A DOBLES 
LA SENCILLEZ GENERAL 

EETILG 

■ 1 

Huele a clásico por los cuatro cos- 

“ !_□ PEOR 

tados... pero nos encanta. 

FOCCIÜN 

A LA LARGA REPETITIVO 
1 POCA PROFUNDIDAD 

Mejor jugar en compañía. La expe- 

■ IA DE LOS ENEMIGOS 

riencia, además, nos recordará a 
aquellos tiempos de antaño. 

LdNGEMOFO 

V 

RGBumEN’ 

Sólo destaca el apartado gráfico 

La posibilidad de luchar con varios 

ya que ofrece una jugabilidad 

1 personajes diferentes alargan la vi- 

algo monótona y un sistema de 

da del juego. 

lucha sin muchos alicientes. 


REXJI5TR OFICIAL XBOX EDICION ESPAÑOLA 



□55 











* En Pitfall , no todo el desarrollo del juego se reduce a saltos y plataformas. 



4^ Algunos saltos nos pondrán nerviosos. 



* Bonito paraíso para ir de vacaciones. 



Una leyenda del videojuego de nuevo en acción 

PITFHLL: THE 

LDET EXPEDITON 


I NFQffmflC IQN DEL 3UEGÜ 
DESARROLLADOR: EDGE OF REALTTY 
EDfTORACnVtSION 
DISTRIBUIDOR : PROEIN 
LANZAMIENTO: DISPONIBLE 
IUGADORES: I ~ 

WEB: VmW.PfTFALiitARRY.COM 
PEGI: *3 


C UANDO las ideas nuevas y fres- 
cas escasean, el cine y los vide- 
ojuegos suelen echar la vista 
atrás buscando «inspiración» 
en las viejas glorias, realizando 
remakes o adaptando clásicos. 
Ya hemos visto en los últimos años como 
algunos clásicos han ido pasando de las dos a 
las tres dimensiones con más o menos fortuna. 
Esta vez le ha tocado el turno a Pitfall, cuyas ver- 
siones clásicas han sido incluidas en esta nueva 
entrega en forma de extras ocultos. Pitfall es un 
héroe con unos cuantos años a sus espaldas, ya 
que sus primeras aventuras tuvieron lugar hace 
unos 20 años. De nuevo en acción, esta vez ten- 
drá que partir hacia la jungla en una expedición 
de rescate, tras estrellarse un avión con los explo- 
radores a bordo. 

Aún contando con los elementos clásicos 
de este tipo de juegos, Pitfall es un plataformas 
un tanto atípico ya que a pesar de incluir saltos, 
trampas y una dificultad digna de los juegos clá- 
sicos, trata de hacer pensar al jugador, incluyen- 
do elementos de exploración y situaciones que 


no podremos resolver usando la fuerza. Como 
ejemplos sirve la forma de rescatar algunos de 
los exploradores perdidos: si uno está atrapado 
en una tela de araña, tendremos que buscar una 
antorcha para quemarla y conseguir liberarlo, pe- 
ro al contrario de lo que podría pensarse, dicha 
antorcha no estará a la vuelta de la esquina. La 
dificultad se encuentra en un punto medio-alto, 
sobre todo por algunos saltos o por acostumbrar- 
nos a calcular el tiempo cuando saltamos entre 
unos cocodrilos, aunque al lado de los juegos 
clásicos casi parece un paseo por la selva. 
Encontrar el equipamiento de Pitfall Harry será 
una de nuestras prioridades ya que no tendre- 
mos acceso a todas las zonas si no encontramos 
el objeto correspondiente, (un martillo para esca- 
lar hasta la zona helada, etc...), algo que nos lle- 
vará a viajar por multitud de niveles. Otras veces 
necesitaremos explosivos y en algunas ocasiones 
no tendremos claro en qué dirección debemos ir, 
lo que aumenta el componente de exploración 
respecto a otros títulos de plataformas. 

Los distintos mundos que forman el juego 
están permanentemente conectados entre sí, lo 
cual nos obligará a explorar cuidadosamente 
hasta dar con los objetos necesarios mientras lu- 
chamos contra escorpiones, saltamos sobre coco- 
drilos y esquivamos todo tipo de peligros natura- 
les. Esto conllevará viajes que no resultarán 
siempre del todo agradables ya que, aún dispo- 
niendo en algunas ocasiones de transportadores, 
no siempre nos dejarán en el lugar exacto y ten- 
dremos que volver a sortear los mismos peligros 
que antes hasta llegar al sitio deseado. 
Técnicamente destaca la calidad de sus 
animaciones, así como los reflejos y efec- 
tos de partículas. 




» LA TIENDA SH AMAN 
Durante el juego, 
encontraremos al 
personaje de Shaman, a 
quien podremos 
comprar energía, 
objetos e incluso 
aprender nuevos 
movimientos. 



* Encuentra los primeros Pitfall en la 
peligrosa jungla. 


\JEREDICTD 


PDTENCIRL 

Aunque todo se mueve de forma 
muy suave, en general no acaba 
de impresionar. 

| EETILQ 

Demasiado genérico como para 
destacar sobre otros títulos del 
i género. 

FOCCIDN 

Un tanto soso para los expertos a 
este tipo de jugabilidad. 


LDNGENIDFO 

Varios caminos y algunos extras 
aseguran, ai menos, horas de 
juego. 


L.Q (TIE'DQR 

T 


+ VARIEDAD DE 
ENTORNOS 

♦ MINIJUEGOS INCLUIDOS 

♦ INCLUIR LAS VERSIONES 
PREVIAS 

LQ PEOR 


RESUCITEN 

Es un juego que te aburrirá hasta 
el extremo o te resultará 
realmente entretenido, depende 
de tus expectativas. 


P ¡TURO REMISTR DFICIRL XBOX EDICION ESPRNQLR 
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“¿Pero tienes 
o no tienes 

el Título Oficial 
de Graduado 



E s la primera pregunta que hace un 
empresario cuando tiene que seleccionar 
a una persona para su equipo de trabajo. 

Y responder “¡sí, tengo el Título Oficial de 
Graduado ESO!”, es lo que cuenta 

Luego, por supuesto, hay que demostrar ilusión, 
ganas, capacidad Pero lo principal es ofrecer 
la garantía de una titulación 


¡Consigue el Título Oficial de 
Graduado ESO! 

Si tienes más de 18 años ya puedes prepararte 
con CCC para presentarte a la prueba oficial, 
con todas las garantías de obtener el Graduado 
ESO, la titulación mínima para acceder a 
cualquier puesto de trabajo o a estudios 
superiores. 


65 años de garantías 


IP^ni Infórmate 

HHH 902 20 2 1 22 


www.cursosccc.com 


Sólo necesitas creer un poco en ti mismo para 
que los empresarios también empiecen a creer 
en ti Así de sencillo 


Planes de Formación con la Garantía de CCC 


Cultura e Idiomas 

• Título Oficial Graduado ESO © 

• Acceso Universidad mayores 25 añoso 

• Inglés 

• Francés 

• Alemán 

• Ruso 

• Escritor 

Decoración y Manualidades 

Diploma de la Escueía de Arte y 
Decoración Art&Decor 

• Decoración o 

• Monitor/a de Manualidades q * * 

• Tapicería n * 

Artes y Música 

• Guitarra * O 

• Teclado d 

• Fotografía o 

• Dibujo Cfb 

• Aerografía ^ 

Belleza y Moda 

• Estética /y O * 

• Peluquería x. 

• Diseño de moda • 

Deporte 

• Monitor/a de Aeróbic * 

• Monitor/a de Fitness 

• Monitor/a de Preparación Física 
(Entrenador Personal) • 

Hostelería 

• Cocina Profesional ■**> 

• Hostelería 

• Master en Gestión Hostelera 


Veterinaria 

• Aux. de Clínica Veterinaria 

• Adiestramiento Canino 

• Peluquería CaninaCt * 

• Aux. Clínico Ecuestre^ 

Profesiones Sanitarias 

• Auxiliar de Enfermería 

• Auxiliar de Gerlatría tssSEI 

• Auxiliar de Jardín de Infancia 

• Dietética y Nutrición 

• Secretariado Médico 

• Gestión de Centros de 3 a edad 

• Auxlillar de Ayuda a Domicilio 

Medicinas Complementarias 

Diploma de la Escjela de Formación en 
Jet aptas Complementarias EFTC 

• Monitor de Relajación y Desarrollo 
Personal 

• Naturopatía Ct cES* 

• HerbodietéticaCyC^® 

• QuiromasajistaCí' x 

Oposiciones 

• Justicia 

• Auxiliares de Ayuntamientos 

• Aux. de la Admón. del Estado 


Inmobiliaria 

Diploma avalado por la Asociación 
Europea de Gestores Inmobiliarios 4EGAI 

• Gestor Inmobiliario 

• Master en Gestión Inmobiliaria 

• Perito en Valoraciones 


Profesiones Técnicas 

• Instalador Electricista • 

• Fontanería * 

• Técnico en Construcción de Obras 

• Electrotecnia y Electrónica O 

• Mecánico de Coches y Motos 

• Profesor de Autoescuela I2S® 

• Mantenimiento Industrial 

• Tco. en Plásticos Industriales IS33 

• Energía Solar 

Riesgos Laborales 

• Técnico Intermedio en Prevención de 
Riesgos Laborales (Laboris) 

• TÍTULO oficial de Téc. Superior en 
Prevención de Riesgos Laborales (Laboris) 

• Gestión Ambiental 

• Protección Civil 

Empresa e Informática 

Diploma del Centro de Estudios 
Superiores de la Empresa " CESDE ' 

• Administración de Empresa 

• Secretariado 

• Contabilidad 

• Dominio y Práctica del PC 

• Técnico en Ofimática 

• Experto en Creatividad y Diseño para 
Internet 

• Asesor Fiscal 

• Asesor Laboral 

• Técnico en Coaching ISS3 

• Azafatas de Congresos y RRPP 

£> Prácticas Optativas Cj Equipo de Prácticas 
o Preparación para el Título Oficial • Vídeos 



Con la información del Curso recibir. . 
también el libro “Guía práctica para 
encontrar un empleo (y de paso, un 
proyecto de vida)” 


5¿Tsí t deseo recibir Gratis y sin compromiso 
información sobre un Plan de Formación a mi medida en el 


curso/s de: 


Nombre 


Apellidos 

Domidlio 

Bloque N.° Piso Prta. 

Población 

Provincia 

Cód. Postal Teléfono 

e-mail 

Fecha de nacimiento l / 


A 


D. N. I. (opcional) 

0 jiteresatío tiene derecho a conocer, rectifica;, cancelar u oponerse al tratamiento de la información 
que le concierne y, autoriza a que pase a formar parte del fichero automatizado de Centro de 
Cultura oor Correspondencia, SA (CCC), ccn dirección en calle Orense 20-1° (28020) de Madrid, 
ante el cual podrí ejercitar sus derechos, y j que sea utilizada para mantener la relación comercra 
y recibir información y publicidad por cualquier medio de comunicación de productos y ser icios 
de nuestra empresa y de otras relaci uñadas con los sectores de telecomunicaciones, financiero, 
ocio, formación, gran consumo, automoción, energía, agua ONGa_ Si no des: a ser informado 
de nuestros productos o servicios, señale con una ■X" esta casilla; simo desea ser informado 
de productos o ser de terceros, señale con una *X* esta casilla; (Le orgánica l c t°>9 
de 13 de diciembre de Protección de Date :V 


♦ CCC lúe autoriza por Educaci vi 

• Acreditado por el INEM. 

• Miembro de ANCED 

(Otg colaboradora a.iet Mira. ,*no de Tr t ijo 
•, Aí«i»-í 'focales) 

♦ Cenu..3i' de Calidad ISO 9001 


¡ ♦ Cení... ai' 


Por favor, envía este cupón a 
CCC apartado 17222 
28080 MADRID, ESPAÑA 
o llama al 902 20 21 22, 
indicando la referencia SKK 





't' Las estacas son peligrosas. Recuerda, los gatos sólo tienen ¿nueve vidas? 


Aquí hay gato encerrado... 


El- GATO 


INFQRíTlflClQN DEL 1 UEGG 


DESARROLLADOR: MAGENTA SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: VlVEHofu NI VERSAL 
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE 


JUGADORES: 1 


WEB- WWW.CAT1NT>IEHATGAMES.C0M 


PEGI: 43 


E TRATA de un juego de plata- 
formas de la vieja escuela, mez- 
clado con sustancias alucinóge- 
nas, de modo que te parecerá 
que en cada vuelta que da, hay 
un montón de hombres vesti- 
dos de blanco cazando mariposas con una red. 

Basado en la película de Mick Myers, del 
mismo nombre (que fracasó en Estados Unidos, 
por cierto), juegas como Cat, el malévolo gato 
que se cuela en una casa de los suburbios en un 
día lluvioso. El entrometido de Alee Baldwin, su 
vecino, quiere acabar con la fiestecita e intenta 
robar la magia del gato. Comienza la caza, mien- 
tras Cat intenta descubrir a Alee Baldwin y recu- 
perar su magia. El cuarto de calderas es el nivel 
de fuego, la nevera es el nivel de hielo, el tocata 
es el nivel musical, y así hasta acabar. Es algo así 
como si cruzásemos James Bond con 
Pandemónium, dos buenos juegos, viejos pero 
muy respetados en su tiempo. 

En este juego hay también algo de inventi- 
va; no se trata de una simple licencia y de un in- 
tento de ganar dinero, que es justo lo que parece 
a primera vista. Con el uso de tu paraguas pue- 
des atrapar a los enemigos dentro de burbujas, 
alimentarlas dentro de máquinas y convertirlas 
en súper burbujas capaces de aplastar barrica- 
das metálicas. Cuesta mucho trabajo convertir 
unas burbujas en súper burbujas, e implica mu- 


cho planeamiento por adelantado, desandar lo 
andado en muchas ocasiones y cavilar siempre 
dos pasos por delante de uno mismo. Algunas 
máquinas se bloquean y algunas otras están fue- 
ra de tu alcance, y tendrás que ser tú quien atra- 
viese ciertas zonas para desbloquear partes vita- 
les de un determinado nivel. 

A pesar del original diseño de los niveles, el 
juego resulta siniestro sin proponérselo. Se ha 
mapeado la cara tanto de Mike Myers como la 
de Alee Baldwin, lo que les da una apariencia 
descoyuntada y extraña cuando caminan. 
Baldwin es ruinoso, con su cabeza moviéndose 
en todas direcciones y una expresión fija en su 
cara. Terrorífico. Daría lo mismo que jugases con 
el hombre del saco. 

De todos modos, el diseño de los niveles 
no es el único detalle de la vieja escuela en el 
juego. Gráficamente, desde luego, no es que pue- 
da decirse que es un producto de última genera- 
ción; se trata, más bien, de una reliquia que no 
debería tener sitio en una Xbox. Los controles 
son laboriosos y -afrontémoslo- es un simple jue- 
go de plataformas con desplazamiento lateral. Se 
ha trabajado algo el proceso de jugabilidad, pe- 
ro, en el fondo, este programa está tan ^ 
pasado de fecha que nos sorprende que 
no venga en un cassette. 


4- ¡Parece un tocata, pero te quiere muerto! 


□es ReMisLa Dpciai - tx Edición Española 


* Podría resultar lleno de color, pero te acabará 
doliendo la cabeza. 


+ Si te ocurre esto, llama al 112. 


» LLAVES SECRETAS 
Busca a Thingl y a 
Thing 2, los gemelos 
que poseen las llaves 
de niveles secretos. 
Lánzales una burbuja y 
obtendrás una de sus 
llaves. 


^ Esta bestia está dentro de la nevera. 
¿Quieres o no quieres liberarla? 


SJEREOCTG 


PDTENCinL 

Xbox ni se entera, pese a que el 
juego usa gran parte de su paleta 
de colores. 


ESTILO 

Es de locos. Captura al Dr. Seuss en 
todo su desquicie y te hará daño 
en los ojos. 

ROIOOION 

No pases demasiado tiempo jugan- 
do con él o acabarás viendo espira- 
les mires donde mires. 


LONGENJIORO 

Corta. Podrías ir desde la A hasta la 
B en un solo día sin problemas. 

Así es. 
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LLENO DE COLORIDO 
FIEL A LA PELÍCULA 
- TIENE ALGO DE 
INVENTIVA 


LQ PEOR 

■ 

■t 

- MOLESTO DE JUGAR 
-ALEC BALDWIN PARECE 
UN COLGADO 

f 3GSLJÍ roM 

Un juego de plataformas anti- 
guo, extraño y escalofriante. Si 
lo juegas demasiado tendrás se- 
rios problemas. 
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AMIGOS 


AÍELLOS 


.ENFRENTATE 


DOSiMESES 

deirruebA 

I» GRATIS fÉ 


juego en banda ancha que te permite competir contra tus amigos. Y ahora, sólo por tiempo limitado, al 
onados entre nuestra gama de más de 50 compatibles con Xbox Uve", te llevas 2 meses de pruet 


PfíOjFST COTHAM 


it's good to play together 

www.xbox.com/Uve 
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FISHER Y 
LOS BICHOS 


EN REALIDAD nos referimos a los 
bugs, esos incómodos errores de pro- 
gramación capaces de arruinar una 
partida y, en algunos casos, acabar 
con la paciencia del jugador. Una in- 
deseada especie más habitual de los 
juegos de PC que de los de consola, 
pero de la que no siempre es posible 
escapar. Que se lo digan a Fisher. 

El nuevo juego del sigiloso espía 
contiene uno que afecta directamente 
a la experiencia de juego en Xbox 
Live. En concreto, cuando se seleccio- 
na la opción Optimatch tras conectar- 
se al servicio on Une. Esperar más de 
15 segundos en la pantalla de resulta- 
dos de la búsqueda puede provocar 
que el juego se cuelgue de forma in- 
definida, obligando a reiniciar el siste- 
ma. En cualquier caso, se trata de un 
bug que sólo aparece en ese caso y 
no durante las partidas on lineo utili- 
zando la función Quick Match. Ubi 
Soft ha reconocido estar al tanto del 
problema y para cuando leas estas lí- 
neas ya deberá estar disponible un 
parche que se instalará de forma auto- 
mática al conectarse al servicio. 

Y siguiendo con otra clase de bi- 
chos, el lanzamiento del esperado 
Doom 3 se encuentra cada vez más 
cercano. La versión Xbox del juego se- 
rá publicada poco después de la de 
PC, que debería estar lista en pocos 
meses. Según ha comentado Vicarious 
Visions, el anunciado modo cooperati- 
vo del juego será exclusivo de la ver- 
sión para Xbox. 


UNRERL CHnmPIQNSHIP 5= THE URNDRI CONFLICT 


La secuela desarrollada por Epic, exclusiva para Xbox 


SORPRESA, sorpresa. No tanto por el he- 
cho de que Microsoft haya anunciado 
una secuela del shooter en primera per- 
sona Unreal Championship, sino por el 
novedoso enfoque que va a adquirir la 
veterana franquicia Unreal con este Thv 
Liandri Confhct. Quienes hayan jugado 
al primer Unreal Championship recorda 
rán que se trataba, básicamente, de la 
versión Xbox de Unreal Tournament 
2003 para PC. Por suerte -o por desgra 
cia-, Unreal Championship 2 no tendrá 
nada que ver con el reciente -y brillante- 
UT2004 para PC. Esto es otra cosa. 

The Liandri Conflictse atreve a in- 
troducir un cambio sustancial en la filo- 


sofía de la sene incorporando el comba- 
te con armas blancas y la vista en terce- 
ra persona a las furiosas partidas on Une 
que constituyen la base de la serie. Es 
decir, el jugador puede pasar de una vis- 
ta a otra y emplear tanto armas de fuego 
como todo tipo de espadas, lanzas y si- 
milares en cualquier momento de la 
partida. Se trata de una dinámica de 
juego completamente nueva que con- 
vierte a este título en un punto y aparte 
dentro de la popular serie. Epic Games, 
desarrollador de los primeros y mejores 
juegos de la serie para PC -Unreal y 
Unreal Tournament ha vuelto a tomar 
las riendas del universo Unreal con este 


juego que empleará un nuevo motor 
gráfico y será exclusivo de Xbox. Contará 
con dos modos juego offline -la habi- 
tual sucesión de torneos y una campaña 
con una historia más sólida de lo habi- 
tual- y admitirá hasta un total de ocho 
jugadores on Une. 

Unreal Championship 2: The 
Liandri Conflicte s sólo el primer ejem- 
plo de la colaboración entre Epic y 
Microsoft que llevará al estudio a desa- 
rrollar cinco títulos exclusivos para 
Xbox. ¿Cuál será el siguiente? Desde lue- 
go, sería una excelente noticia que 
Unreal Tournament 2004 también pasa- 
rá a engrosar el catálogo de Xbox. 








SI LO ENCUENTRAS MÁS BARATO TE DEVOLVEMOS LA DIFERENCIA 


S* jyen los pr«- os de venta por web o por correo. El precio a igualar debe ser de un establecimiento d* la misma localidad, debe tener stock y ser un producto nuevo. 
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HRLQ a EN XBQX UVjE 

Bungie comienza el testeo del modo multijugador 


SABEMOS que nuestros lectores están 
hambrientos de información sobre el jue- 
go más esperado en Xbox. La verdad, no- 
sotros también. El problema es que 
Bungie hace las cosas a su manera, como 
siempre. Aunque la fecha de lanzamiento 
se encuentra cada vez más cercana, la in- 
formación sigue llegando con cuentago- 
tas. Las últimas novedades acerca de 
Halo 2 han surgido en forma de imáge- 


nes. Bungie ha publicado recientemente 
las dos primeras pantallas correspon- 
dientes ai modo on Une de Halo 2 que 
aquí os ofrecemos en todo su esplendor. 

Hay que tener en cuenta que co- 
rresponden a una versión preliminar del 
juego y que, según el desarrollador, no 
muestra todas las características gráficas 
que Halo 2 ofrecerá una vez terminado. 
Lo que no puede sonar mejor dado el 










píxel, motivo por el que las imágenes y 
videos in game publicados hasta la fe- 
cha presentan el aspecto que tienen, tan 
cercano a las tradicionales películas ren- 
derizadas. 


magnifico acabado que presentan, espe- 
cialmente en lo que concierne a los mo- 
delos de los personajes. Halo 2 utiliza un 
nuevo motor gráfico y uno de sus aspec- 
tos más atractivos es la iluminación por 


nálisis 


* Deporte de masas en EE.UU., apenas conocido en España. * Este escenario sólo está disponible en el juego on Une. 

NHL RINFILS 30B< 
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La mítica saga de hockey sobre hielo llega a XSN Sports 


Un 


DADO el poco predicamento que el hoc- 
key sobre hielo tiene en nuestro país, es 
difícil que este título llegue a levantar 
grandes pasiones. Lo que no deja de re- 
sultar algo injusto para Microsoft. NHL 
Rivals 2004 es un juego lo suficientemen- 


te sólido y accesible como para interesar 
a los aficionados a línea XSN Sports y tie- 
nen sus pequeñas particularidades que lo 
distinguen de los demás. Además de las 
habituales posibilidades que ofrece el 
servicio para organizar y participar en li- 


gas, campeonatos y partidas 1 contra 1, 
Rivals presenta un exclusivo modo de 
juego on Une llamado Pick Up Hockey 
que permite participar hasta seis jugado- 
res en la misma partida. Además, la par- 
tida tiene lugar en escenarios naturales 


alejados de los estadios y las masas his- 
téricas de público. 

Rivals presenta un buen rendimien- 
to on line, sin problemas de lag y con el 
handicap de la dificultad para encontrar 
jugadores de habla castellana. 
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NOMBRE . 

APELLIDOS 

DIRECCIÓN 

9 POBLACIÓN 

CÓDIGO POSTAL 

PROVINCIA 

TELÉFONO MODELO DE CONSOLA 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NÚMERO 

Dirección e-mail 

• Rellena los datos de este cupón. 

* Llama para conocer tu Ce itroMAIL más cercano al 902 17 18 19. 

♦ Visita tu CentroMAIL habitual y presenta este cupón al realizar la compra del juego que aparece 
en este cupói (imagen no contractual). 

. Y si no hay un CentroMAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: 

CentroMAIL • Camino de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 o F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Pen -is.lar + 4 euros, Baleares + 5 euros). 



ALIAS 

E3 4<<laim 


iiiiiiii 

54,95 



DESCUENTO 

Leí datos personales obtenidos con est cupón serán introducidos in un (ichero que está re* -rtrado en la Agenda de Protección 
de Dalrr Para la rectificación o anulación de ..león dato, deberi > p nerte en ^ .ntacto con nuestro Servil.: ) de Atenaón al Cliente 
llamando al teléfono 902 17 18 19 o escribiendo una carta crrtíncada a CentroMAIL 
Camino de Hormi/ueras, 124 portal 1 5 F. 7 031 - Madrid. 

Marca a continuación si no quieres recibir información adidonal de CentroMAII 


I CADUCA EL 30/05/2004 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 












4* El espía es el equivalente de Fisher. 


4* El arma de los mercenarios es un potente fusil automático 


Y ahora... algo completamente diferente 


SPUNTER CELL: 

PRNDQRn TDmDRRDLU 


4^ Las partidas on line se desarrollan sin parones en la imagen. 


EN EL ANÁLISIS del mes pasado, comen- 
tábamos por encima la importante nove- 
dad que supone el modo on line de 
Pandora Tomorrow. Ahora podemos rea- 
firmarnos. Sencillamente, no hay ningún 
otro juego de estas características. Y al 
original planteamiento hay que sumar el 
buen hacer de Ubi Soft con esta saga. 

El modo multijugador admite parti- 
das on line de 2 contra 2, 1 contra 1 o 3 
contra 1. El caso es que el límite son cua- 

Puedes correr... 

pero no«escondcrte 

Los espías no son los únicos que 
cuentan con modos de visión espe- 
ciales Destacamos el modo detec- 
ción de movimientos frente a la vi- 
sión electro magnética. 



4* El espía se cree a salvo en la os- 
curidad Cuando intenta moverse, 
una retícula sitúa su posición. 


tro jugadores e integran dos equipos: 
Espías versus mercenarios. Los primeros, 
que vienen a ser el equivalente del per- 
sonaje Sam Fisher, tienen como objetivo 
neutralizar, sabotear o robar -según el 
modo de juego- los contenedores ND133 
con el mortal virus protagonista de la 
campaña offline. Los mercenarios tratan 
de impedirlo. Hay ocho escenarios dispo- 
nibles -distintos a los del modo indivi- 
dual-, a los que con toda probabilidad se 
unirán más en forma de contenido des- 
carga ble a través de Xbox Live. 

La novedad más significativa es que 
mientras los espías se juegan desde una 
perspectiva en tercera persona, los mer- 
cenarios lo hacen desde una en primera 



4^ Hay que andar despacio para evitar 
ser oídos. 


persona. Para no dotar de una ventaja 
excesiva a los últimos, el desplazamiento 
de la vista es más lento que en los shoo- 
ters habituales. Un aspecto que resultaba 
frustrante en la campaña offline pero 
que aquí contribuye a una jugabilidad 
equilibrada. Ambos bandos cuentan con 
su propio arsenal de gadgets, distintos a 
los de Sam Fisher. Hay balas espía que 
se enganchan en el enemigo para trans- 
mitir su posición al radar del jugador, di- 
versos tipos de minas y granadas, rifles 
electromagnéticos que neutralizan las cá- 
maras de seguimiento y otros muchos 
más letales, modos de visión inéditos co- 
mo el de detección de movimientos -véa- 
se recuadro Puedes correr- y el electro- 



4^ La visión termal permite ver a tra- 
vés de los muros. 


No hay ningún otro juego de 
estas características 


magnético -que revela la posición de los 
espías cuando recuerden a algunos de 
sus modos de visión especiales-, y más. 

Pandora Tomorrow apuesta por el 
juego en equipo de forma que la comuni- 
cación oral se realiza entre jugadores de 
un mismo equipo. Aunque cuando un 
espía sorprende a un mercenario por la 
espalda y lo inmoviliza, también puede 
comunicarse con él. El modo on line del 
nuevo juego de Sam Fisher es tan satis- 
factorio como aparenta, a pesar de que 
él no aparezca por ningún lado. Está rea- 
lizado con la misma solidez que su aven- 
tura para un jugador y perfectamente 
equilibrado, a pesar de las sustanciales 
diferencias entre los dos bandos. Es, en 
definitiva y recurriendo al anglicismo, un 
must have. 
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Características: 

Fácil de usar 

Configuración automática. Conecta el adaptador a tu consola Xbox con un cable Ethernet, 
enchúfala y automáticamente detectará el punto de acceso disponible. NO NECESITA DRIVERSÜ 

Máximo rendimiento 

Incluye tecnología 54g+ con hasta un 25% más de rendimiento que otros productos del mercado 

Compatible 

Adaptador compatible con todos los dispositivos bajo estándares 802.11g y 802.11b. Permite 
conectarlo a cualquier dispositivo Ethernet: video consola, PC, MAC, Linux 

www.usr.com 
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^ Conforme progresa el juego, las criaturas son cada vez más grandes y poderosas. 


4* El universo Magic proviene de los juegos de rol de mesa. 


mHGIC: THE GHTHERING - BRTTLEGRDUNDS 


Uve salva de la quema a la popular franquicia 


AUNQUE el universo Magic es so- 
bradamente conocido entre los afi- 
cionados a los juegos de 
rol de mesa y cartas, la 
uicia todavía no ha 
conseguido dar el salto a los 
videoconsolas con un título ca- 
paz de situarla como una refe- 
rencia para los jugadores. Magic: 
The Gathering - Battlegrounds 
quedaba tan sólo como un buen 


intento debido principalmente al 
incómodo sistema de control: afor- 
tunadamente, el juego es capaz de 
ofrecer mayores satisfacciones en 
su modo on Une. No sólo por la di- 
versión inherente al hecho de ju- 
gar contra oponentes humanos, si- 
no por los añadidos recibidos en 
forma de contenido descargable. 

El juego ha ido madurando 
gracias a los nuevos hechizos, bru- 


jos y monstruos que ha recibido 
desde su lanzamiento. Magic ac- 
tualiza su contenido de forma au- 
tomática al conectarse a XboxLive 
y, aunque la base de jugadores es 
bastante más reducida que la de 
otros títulos de conducción o ac- 
ción, los combates cuentan con la 
suficiente magia como para satisfa- 
cer a los seguidores del universo 
Magic. 


NJEREDICTQ 

UME 


l . RENIEGA OFICIAL 
XBOX EDICION ESPAÑOLA 


Xbox Uve -Los juegos 


¿Quieres jugar on Une ? Enumeramos las posibilidades disponibles: los títulos que 
ya están a la venta y poseen opciones Uve, bien de juego o de descarga de conteni- 
dos. Más abajo, recopilamos los títulos en preparación con un ojo puesto en Uve. 


Próximamente 


Estos son algunos de los juegos que vas a poder disfrutar en breve. 


JUEGO 

Conker: Llve&Uncut 
Dead or Alive Online 
Full Spectrum Warnor 
FX Racing 
Halo 2 
Jade Empire 
LMA Manager 2004 
Operation Flashpoint 
Painkiller 
Race Dnver 2: URS 
Richard Burns Rally 
StarCraft: Ghost 
Star Wars: Battlefront 
True Fantasy Online 


DESARROLLADOR 

EDITOR 

GÉNERO 

LANZAMIENTO 

Rare 

Microsoft 

Acción 

Por confirmar 

Team Ninja 

Microsoft 

Beat-‘em-up 

Primavera 2004 

Pandemic 

THQ 

Acción táctica 

Primavera 2004 

Milestone 

Por confirmar 

Carreras 

Primavera 2004 

Bungie 

Microsoft 

Shooter 

2004 

Bioware 

Microsoft 

RPG 

Noviembre 2004 

Codemasters 

Codemasters 

Deportes 

Primavera 2004 

Bohemia Int. 

Codemasters 

Shooter por equipos 

2004 

People Can Fly 

Mindscape 

Shooter en primer persona 

Verano 2004 

Codemasters 

Codemasters 

Carreras 

Primavera 2004 

Warthog Sweden 

SCi 

Carreras 

Primavera 2004 

Blizzard 

Viven di 

Accion/Aventura 

Verano 2004 

LucasArts 

LucasArts 

Acción 

Marzo 2004 

Level 5 

Microsoft 

MMORPG 

2004 


STARCRAFT: I 
GHOST ; 

r _ I 


RACE DRIVER 2: URS 
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LA NUEVA REVISTA PARA QUIENES BUSCAN 
OTRA FORMA DE VIVIR LA MOTO 
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YA A LA VENTA EL NUMERO 1 






BSHNRUSIS DIRECTORIO 


Los juegos cuya puntuación está enmarcada con un recuadro negro pertenecen a ia Élite de la Revista Oficial Xbox Edición Española. 


i muy simple. Tienen este galardón los juegos 
libios para Xbox que cuentan con una puntuación igual o 
r a 8,5. Se trata de títulos que deben ser jugados por 
i buen aficionado a los videojuegos que se precie. 
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4X4 EVO 2 
ALIEN VS PREDATOR: EXT1NCTI0N 
ALL-STAR BASEBALL 2003 
ALTER ECHO 
AMPED 2 

AMPED. FREESTYLE SNOWBOARDING 
ANTZ EXTREM*E RACING 
ATARI TRANSWORLD SURF 
ARCTIC THUNDER 

3 -* ARMED AND DANGEROUS 
ARX FATALIS 

ATV QUAD POWER RACING 2 
AZURJK: RJSE OF PERATHIA 
BALDUR'S GATE DARK ALLIANCE II 
BARBARIAN 

BATMAN DARK TOMORROW 
BATMAN: RISE OF77U 
BATMAN- VENGEANCE 
BATTLE ENGINE AQUILA 
BATTLESTAR GALACTICA 
BEYOND GOOD & EVIL 
BIG MUTUA TRUCKERS 
BLACKSTONE: MAGIC AN STEEL 
BLINXrTHE TIME SWEEPER 
BLODY ROAR EXTREME 
BLOOD OMEN 2 
BLOOD WAKE 
BLOODRAYNE 
BONICLE 

BROKEN SWORD EL SUEÑO DEL DRAGÓN 

BRUCE LEE: QUEST OF THE DRAGON 

BRUTE FORCE 

BUFFY LA CAZAVAMPIROS 

BUFFY THE VAMPIRE SLAYER. CHAOS BLEEDS 

BURNOUT 

BURNOUT 2: POINT OF IMPACT 
BUSCANDO A NEMO 
CAPCOM VS SNK 2 EO 
CARVE 

CEL DAMAGE 

CELEBRITY DEATHMATCH 

CHAMPIONSHIP MANAGER TEMPORADA 01/02 

CIRCUS MAXIMUS 

CLUB FOOTBALL 

COLIN McRAE RALLY 3 

COLIN McRAE RALLY 04 

COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE 

CONFLICT. DESERT STORM 

CONFLICT DESERT STORM II 

COUNTER-STRIKE 

CRASH: NÍTRO KART 

CRASH 

CRASH BANDICOOT: THE WRATH OF CORTEX 
CRAZY TAXI 3 
CRJMSON SEA 

CRJMSON SKIES: HIGH ROAD TO REVENGE 
D&D: HEROES 
DAKAR 2 

DANCING STAGE UNLEASHED 
DARK ANGEL 
DARK SUMMIT 

DAVE MIRRA FREESTYLE BMX 2 
DAVID BECKHAM SOCCER 
DEAD ORALIVE3 

DEAD OR AUVE XTREME BEACH VOLLEYBALL 
DEAD TO RIGHTS 
DEADLY SKIES 
DEFENDER 

DEUSEX: INVISIBLE WAR 
DIE HARD. VENDETTA 
DINASTY WARRIORS 4 
DIÑO CRISIS 3 
DR MUTO 

DYNASTY WARRIORS 3 
EGGO MANIA 
EL HOBBIT 

EL IMPERIO DEL FUEGO 
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Splinter C@ll: Fundirá Tcmorrow 

Hay problemas en Indonesia por culpa de un demagogo talentoso. Estados Unidos, como no, quiere meter baza en esta nueva guerra sin que se en- 
tere nadie, y eso quiere decir que van a necesitar los servicios de Sam Fisher. En este caso, lo que tú vas a necesitar es nuestra completa y exhaustiva 
guía para Splinter Cell: Pandora Tomorrow. 


Misión 1: 

Pili, Timor 

La infiltración en los campos de la emba- 
jada sirve de tutorial. Brilla por su ausen- 
cia en este tutorial el famoso codazo de 
Fisher, cuya ejecución se reduce a una 
pulsación del gatillo derecho cuando el ri- 
val está cerca de Sam. 

El tutorial finalizará cuando llegues 
al segundo campo de minas. Salta sobre 
la verja que hay al lado de la casa para 
superarlo sin problemas, y luego déjate 
caer. En el estrecho callejón que viene 
después, salta hacia el balcón elevado. 
Punto de control. 

Desciende de la casa y métete en el 
río. Dispara a la luz que hay a un lado del 
puente y quédate quieto hasta que el vigi- 
lante se tranquilice. Avanza por el río has- 
ta que veas un molino. Gira hacia la dere- 
cha y verás a un vigilante de espaldas. 
Agárralo e interrógalo; acto seguido, des- 
hazte de él entre las sombras que hay al 
lado de la casa. Espera a que sus amigos 
vuelvan a entrar y luego utiliza el tubo de 
la pared para accederá la embajada. 
Punto de control. 

Utiliza las escaleras de los andamios 
para pasar al tercer piso de la embajada. 
Dobla la esquina del balcón y deténte 
cuando oigas las órdenes de Lambert. 
Colócate con sigilo debajo de la ventana. 

Al final del balcón, súbete a la tube- 
ría y, mano sobre mano, desplázate a lo 
largo del canalón hasta llegar al final del 
tejado. Déjate caer y pulsa A para balan- 
cearte hasta el siguiente balcón. Sube de 
nuevo, avanza a toda pastilla y déjate caer 
sobre el balcón de la estancia en la que 
están torturando a Douglas Shetland. 
Noquea a su guardián. Punto de control. 


^ «Ya me lo decía mi madre; búscate 
un contable...» 


* Si pulsas X o A, lo dejarás caer de 
forma instantánea. 


4 > Cuando los vigilantes están ocupa- 
dos, resulta más fácil darles esquinazo. 

Ve hacia la derecha. Verás a un gue- 
rrillero en el balcón que hay entre penum- 
bras. Revienta todas las luces de este pasi- 
llo y empieza a hacer mucho ruido al lado 
del final de la escalera. Tu objetivo no es 
otro que el de obligar a los tres vigilantes 
que hay en el salón frontal a subir la esca- 
lera ya que ahí te los puedes cargar uno a 
uno sin ser visto. 

Desciende a la planta baja. Cuando 
llegues al pie de la escalera, avanza y gira 
a la izquierda, hacia el pasadizo medio es- 
condido en la esquina. Abre la puerta do- 
ble si buscas un punto de control. 

En el patio, colócate a la luz del fo- 
co. Cualquiera de los rayos de luz conti- 
núa a lo largo del patio, así que sigue a 
uno de ellos y todo irá sobre ruedas. 
Cuélate en la torre de! francotirador por la 
puerta que hay en el otro extremo del pa- 
tio, sube la escalera y, con la habilidad 
digna de un ninja, noquea al francotira- 
dor. Ingrid Karlthson está en el mismo pi- 
so; habla con ella y consigue un punto de 
control. 

Utiliza la puerta que hay en la plan- 
ta baja de la torre para volver al pueblo, 
donde dos vigilantes patrullan cerca de 
dos focos que debes apagar. Son criaturas 


4 > Dispara a las tuberías para apagar el fuego en el sótano de Saulnier. 


de hábitos fijos, así que estudia su patrón 
de comportamiento y acaba con ellos. 
Destroza ambos focos y dirígete al muelle 
que hay al final de este camino. Sube a la 
balsa para completar esta misión. 

Misión 2: 

París, Francia 

Este es el primer nivel con alarmas de tres 
tiempos. Si activas la primera, los enemi- 
gos se colocarán chalecos antibalas; con 
la segunda, se pondrán casco, y con la ter- 
cera se acabó la misión. Si avanzas un es- 
pacio corto por un nivel sin que te detec- 
ten, el estado general volverá a cero. 

Al principio del nivel, baja por la es- 
calera, dirígete al final del hueco, desen- 
funda el rifle y dispara al tipo del exterior 
entre ceja y ceja. Esconde su cadáver en 
uno de los huecos. 

A continuación, emplea la escalera 
que hay en la parte trasera del vagón de 
metro para subirte al techo. Avanza a ras- 
tras hasta una trampilla abierta; antes de 
entrar, dispara a la luz del interior. 

Hay dos vigilantes charlando al fon- 
do de la vía. Espera a que acaben y avan- 
zarán hacia ti. Noquea al que entre en el 


tren con el Bastón Aturdidor o con un mé- 
todo de muerte instantánea similar. A con- 
tinuación, liquida a su compañero cuando 
se interponga en tu camino. 

Custodiaban un punto de entrada al 
complejo criogénico, bloqueado por las 
llamas. Dispara a las válvulas del techo 
para apagar su ímpetu, avanza y otea la 
puerta del sótano con tu Cable Óptico. 
Cuando el vigilante de guardia de este al- 
macén te dé la espalda, entra y liquídalo. 

Junto al laboratorio hay un pequeño 
salón que conduce a un ropero. Punto de 
control. Revienta el cierre de la puerta del 
auditorio y escóndete en un rincón. 
Entrarán tres mercenarios y barrerán has- 
ta la última pulgada de la parte iluminada 
de la estancia. Cuando se vaya su líder, es- 
pera a que uno se acerque a tu posición y 


Por favor, 
cierra la boca 


Los botiquines te permiten recuperar 
energías perdidas. 


4 > Liquida a todos los vigilantes que hay 
bajo un foco antes de reventarlo. 


* Emplea gafas de visión nocturna y 
óptica a la vez a modo de Cable Óptico. 


Cuando alguien habla, lo más 
normal es que no mire. Si te topas 
con una conversación, aprovecha la 
distracción de los parlantes ya sea 
para alcanzar un rincón en sombras 
o para lanzar una granada de gas. 
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Sam debe esperar a que acabe la 
emboscada del auditorio. 


liquídalo. Acaba con su compañero de for- 
ma similar, y luego sal por el congelador 
corporal. 

Encontrarás a un par de mercena- 
rios disparando a otro laboratorio infor- 
matizado. Pasa por la ventana y cárgatelos 
antes de que destrocen el ordenador de 
seguridad. Utilízalo a modo de punto de 
control y para dar inicio al contador de 
una bomba. Desde tu posición actual, do- 
bla la esquina siguiente y te toparás con 
dos vigilantes que charlan. Deshazte de 
ellos con una granada de gas. Cuando el 
aire vuelva a estar limpio, revienta la ce- 
rradura de la puerta de la sala de calderas 
(la que tiene la pegatina amarilla). 

Desactiva la bomba, esconde los cadáve- 
res y pasa por la puerta que hay al fondo | 
del pasillo para subir un piso. 

Sube por la escalera poco a poco 
para no activar el detector de movimiento 
que hay en el primer descansillo. Cuando 
llegues a lo alto, pasa por la puerta y re- 
vienta la luz del techo. Acudirá un vigilan- 
te, como mínimo, a investigar; atúrdelo y 
escóndelo en alguna parte. Tu objetivo no 
es otro que el de cruzar la puerta doble 
que tienes justo delante y, desde aquí, di- 
rigirte al laboratorio informático de la iz- 
quierda. 

Procura esquivar las diversas cáma- 
ras que hay en el techo y gira a la derecha 
desde la puerta. Utiliza el ordenadora ins- 
tancia de Grim y descubrirás el código de 
la puerta que hay al fondo del pasillo. 
Ábrela y entrarás en la sala MRI; punto de 
control. 



+ Las cámaras de desviación son diver- 
tidas. Muy, pero que muy divertidas. 


Hay un foco que apunta directamen- 
te a la puerta de salida. Reviéntalo y silba 
para atraer la atención del centinela. 
Noquéalo y descubrirás que custodiaba 
otra escalera. 

Destruye la cámara de seguridad 
que hay en el primer rellano y luego avan- 
za poco a poco para no detonar la mina 
de la pared. Pasarás al vestíbulo del com- 
plejo, que está custodiado por dos vigilan- 
tes más. No te costará demasiado separar- 
los y neutralizarlos (una Cámara de 
Distracción te irá de perlas). 

Utiliza el ordenador que hay en la 
mesa frontal para obtener el código de la 
sala de Almacenamiento. Punto de con- 
trol. Activa la visión térmica en cuanto i 
entres en el congelador para que te resul- 
te más fácil avanzar entre la niebla. Hay 
una torreta armada justo detrás del artilu- 
gio cilindrico. Desactívalo con el terminal 
que tiene al lado. O, mejor aún, colócate 
con sigilo a la espalda del mercenario y 
liquídalo. 



't' El picnic de los picnics fue incluso 
mejor de lo que lo habían planeado. 



* Esta válvula desconecta el conducto de vapor. 



La puerta trasera del congelador está 
cerrada. Reviéntala y accederás a una pa- 
sarela que transcurre por encima de los 
tanques de freón. Ni se te ocurra tirarte; 
ocúltate entre las sombras y silba para lla- 
mar la atención de uno de los vigilantes. 

Con la visión térmica activada, deshazte 
de él y utiliza el rifle de francotirador para 
cargarte también a su colega. 

Cruza la puerta siguiente para pasar 
por un punto de control, y de ahí al hueco 
de mantenimiento del tejado tras encara- 
marte por la librería. 

El tramo siguiente puedes cruzarlo 
de dos formas; ambas dependerán del tra- 
to que brindes a Francis Coldeboeuf. Para 
que siga vivo, cárgate a los tres hombres ¡ 
que hay en el exterior de la cámara; una 
granada de gas bastará. A continuación, y : 
después de robarle el móvil, regresa al 
hueco y dispara a la válvula que hay en el 
suelo, al lado de los cadáveres de los te- 
rroristas. Desactivarás el conducto de va- 
por del hueco y podrás acceder a la puer- 
ta de salida del complejo, y también a 
Coen. Misión cumplida. 

También puedes dejar solos a los te- 
rroristas, birlar el teléfono a Francis, regre- 
sar al hueco y esperar a que explote la 



Gracias a una granada de gas, te has 
deshecho de tres a la vez. 



^ La palanca revienta cerraduras. 


bomba con temporizador. Morirán todos 
menos tú y el radio de acción desactivará 
el vapor. Lambert se volverá loco pero tú 
habrás completado la misión. 



Misión 2; 

París-Niza, Francia 


Entra en el vagón del equipaje cuando ve- 
as al conductor, sílbale. Cuando acuda a 
investigar, atúrdelo. 

Accede a la parte inferior del tren 
por la trampilla del suelo y avanza hasta 
llegar a un punto de control. Pasa por una 
segunda trampilla que conduce a una pe- 
queña estancia del coche de pasajeros. 
Sube, abre las puertas laterales con el pa- 
nel de control y sal al pasillo. Gira a la iz- 
quierda y avanza hacia la puerta antes de 
que el terrorista te vea. 

Sal al lateral del tren. Espera a que 
todos los pasajeros hayan acabado de mi- 
rar por la ventanilla y avanza cuando mi- 
ren hacia otro lado. Es la parte más com- 
plicada del juego, y tal vez tengas que rea- 
lizar varias intentonas. 

Completado el mal trago, entra de 
nuevo en el tren y sigue avanzando. Punto 
de control. Espera a que el conductor sal- 
ga y sal al pasillo. Ignora al pasajero chi- 
llón y busca a Soth. Está en la cabina 18 . 

Tras charlar con Soth, emplea su 
portátil para continuar la persecución. El 
truco, cuando llegues al vagón restauran- 
te, consiste en desplazarte entre las som- 
bras con sigilo para que el gorila de Soth 
no se percate de tu presencia. Utiliza tu 
micro láser para pillar la conversación de 
Soth y luego ocúltate tras la barra hasta 
que se pire el guardaespaldas. 

Silba y acudirá un tipo a ver 
qué pasa. Noquéalo, esconde el 



* Bueno, algo así era inevitable. 












Dahlia 




4 * Por suerte, los polis de Jerusalén son 
muy predecibles. 


4 » Deja que Dahlia distraiga a este poli, 
y así no disfrutará de tu descenso. 


4 Puedes hacer cualquier cosa al lado del helicóptero. 


cuerpo y sigue avanzando. Punto de con- 
trol. Cruzarás un par de vagones más sin 
sobresaltos, pero cuando Lambert te diga 
que han volado tu escondrijo, da media 
vuelta y espera. Un pistolero irrumpirá 
por la puerta; mátalo y sube al techo del 
vagón propulsor por la escalera. Da un 
minuto a Coen y luego corre hacia su es- 
calera de cuerda. Misión cumplida. 

, Misten 4: 

Jerusalén, Israel 

Habla con Coen y sube la escalera. 
Avanza por las calles de jerusalén, estu- 
diando los patrones de las patrullas poli- 
ciales y actuando en consecuencia. Lo di- 
fícil vendrá cuando llegues al parquecillo 
en el que dos rabinos mantienen una 
conversación ya que el poli de esta zona 
se paseará por las sombras. Espera a que 
se largue y luego sigue avanzando. 


Si no te quieres complicar la vida, 
trepa por el canalón que hay en un rincón 
del parque, aunque debes saber que los 
rabinos pueden verte. La tubería conduce 
a una tirolina que puedes seguir a lo largo 
de toda la calle. Fisher se agarrará a una 
cornisa; avanza hacia la izquierda, dobla 
esquina y déjate caer detrás de una de las 
pilas de cajas. Ten cuidado con las patru- 
llas policiales y entra en la tienda. 

Baja por la escalera hasta un punto 
de control y dispara a los dos ladrones. 
Saúl te recompensará con su SC-20K y al- 
go de munición. Vuelve a subir la escale- 
ra, cruza la plaza y regresa a la calle. 

Verás que dentro de un edificio hay 
un poli que habla con un hombre. Espera 
a que el madero se largue y luego corre 
en esa dirección. Cuando oigas la conver- 
sación de dos polis un poco más adelan- 
te, ten por seguro que a continuación en- 
contrarás un punto de control. No los inte- 


4 Lambert te ordenará que dispares a Dahlia Tail justo antes de que el ascensor 
descienda. Su destino determinará lo que vas a encontrar en tu periplo hacia la 
salida del laboratorio. Si sobrevive, tendrás que liquidar a unos cuantos francoti- 
radores. Si muere, cuatro polis patrullarán por la zona. 




A4 #4 

• 3*5 


de verte. 


4 «Juguemos un poco: ¿qué brazo pre- 
fieres que te destroce primero?» 


4 Se está haciendo la dura. De verdad. 
No le hagas ni caso. 

rrumpas; trepa por el canalón hasta el te- 
jado, crúzalo con sigilo y entra por la ven- 
tana. Pasa al lado del tipo que duerme y 
utiliza la otra ventana abierta para regre- 
sar a la calle. 

A continuación, lo único que debes 
hacer es dar esquinazo a los polis y no 
parar hasta la iglesia. Cuando veas la cris- 
talera azul, gira a la izquierda y trepa por 
el canalón que hay en el hueco de la pa- 
red. Te conducirá al tejado, lugar en el 
que puedes seguir la tirolina hasta la 
plancha que hay al otro lado de la calle. 
Baja en rappel por la pared hasta llegar a 
un punto de control en el que te encontra- 
rás con Dahlia Tail. 

No te va a resultar fácil seguirla. En 
primer lugar, noquea al poli y a los dos ci- 
viles de esta calle, y luego deja que sea 
ella la que distraiga al siguiente poli. En el 
mercado, ocúltate en las sombras de la iz- 
quierda y deja que Dahlia cruce la calle 
central bien iluminada del bazar. Encon- 
trarás a dos musulmanes que rezan de- 
trás de una arcada de piedra; observa su 
oración y cuando hagan una reverencia, 
sigue avanzando. 


4 Como lo lees: está viendo los créditos 
de este juego. 

Al final de este callejón, déjate caer 
al lado de la escalera antes de que el poli 
pueda verte. Espera a que te dé la espal- 
da y continúa con la persecución de 
Dahlia por otra calle bien iluminada pla- 
gada de tramos en sombras y oficiales de 
policía. Al fondo de esta calle, Dahlia de 
deshará de un poli. No te olvides de ocul- 
tar su cuerpo. 

Vuelve a hablar con Dahlia; punto 
de control. Accede al espacio iluminado 
que hay bajo la arcada y descubrirás que 
en la calle oscura que hay al lado de la 
pared trasera se abre un callejón. Un poli 
asomará la nariz en cuanto te acerques. 
Deshazte de él y trepa por el canalón del 
callejón hasta llegara un piso. Sus mora- 
dores miran la tele de modo que, sin ha- 
cer ruido, procede hasta la ventana abier- 
ta. Desplázate por la cornisa exterior y ba- 
ja a la calle haciendo rappel. 

Manténte en las sombras y deja que 
Dahlia sea la que avance. Un poli saldrá 
de la nada y hablará con ella. Cuando 
Dahlia se haya esfumado, noquéalo y 
vuelve a seguirla. Puedes explorar el edifi- 
cio abandonado que hay al lado del al- 
macén para recabar munición especial. 
Acto seguido, baja con el ascensor. 

No te costará demasiado completar 
la misión si mantienes con vida a Dahlia. 
Ten en cuenta que liquidar a un par de 
francotiradores es mucho más fácil que 
dar esquinazo a todos los polis. 

Punto de control. Desenfunda tu rifle 
en la bajada y dispara a los dos tipos que 
hay en la entrada del laboratorio. Llegará 
un tercero a la carrera: no dejes que te 
vea y espera hasta que puedas verlo. 

Baja la escalera con gran estruendo 
y acudirán dos terroristas a investigar. 
Cárgatelos nada más llegar y luego asoma 
por el resquicio de la puerta que custo- 
diaban. Verás que se acerca un tercer te- 
rrorista: mátalo. 

Desde ese punto, vira a la izquierda 
y llegarás a una armería en la que dos 
hombres están sentados alrededor de una 
mesa repleta de munición. Liquídalos, sa- 
quea el lugar y vete por la otra salida. 

Pasa por la puerta que queda a la dere- 
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Espera a que acaben estos tipos, y tendrás una mina menos que esquivar. 


* Sigue a Soth, sigue a Seth, sigue a Dhalia, sigue a Sadorno... iQué originalidad! 



* Con la visión térmica descubrirás los 
detonadores del Campamento Kundang. 

cha del pasillo y llegarás al laboratorio. 
Encárgate de los dos vigilantes y recoge la 
ampolla que hay sobre el mostrador. 

Punto de control. 

Para salir bien parado en tu huida, 
sigue nuestro consejo: desde la puerta del 
laboratorio, gira a la izquierda, pasa por 
la puerta y vuelve a girar a la izquierda. 
Aparecerás en un pasillo muy largo; al fi- 
nal hay un terrorista del que debes desha- 
certe con tus dotes de francotirador. Como 
por arte de magia, aparecerán unos cuan- 
tos más. 

Estaban custodiando un segundo 
ascensor, el cual te devolverá a la calle. La 
suerte de Dalia determinará lo que en- 
cuentres en este punto: sea lo que sea, re- 
únete con Coen para completar la misión. 

Mfefón 5: Campamento 
Kundang, Indonesia 

Habla con Setland y utiliza su tirolina pa- 
ra acceder al campamento. Deshazte de 
los dos vigilantes y espera a que finalice 
la conversación que se lleva a cabo al la- 
do del campo de hierba. Por último, des- 
pacha al borracho. 

Con tu visión térmica descubrirás 
los haces-trampa que hay sobre la hierba, 
aunque son muy pequeños. Avanza poco 
a poco, desactívalos siempre que puedas 
y ten cuidado con el guerrillero que patru- 
lla a medio camino. («Hey, Ross, patrulla 
por el campo de minas. Muchos enemi- 
gos... en el campo de minas.») 

Al final llegarás al hangar en el que 
ocultan el avión de Sadorno. Punto de 
control. Espera a que los mecánicos aca- 
ben de hablar y, acto seguido, cuélate en 
el interior, gira a la izquierda y sube por la 


Espera a que los mecánicos se sepa- 
ren para entrar en el hangar. 

escalerilla. Apaga las luces desde la caja 
de empalmes y dispara a los mecánicos. 
Procura esconder sus cuerpos, planta los 
explosivos y deshazte de un tercer vigilan- 
te que entrará por la puerta frontal. 

Sal por dicha puerta. Cuélate por el 
portón abierto y deslízate entre las som- 
bras de la derecha. Te toparás con un sol- 
dado: cárgatelo y luego silba a su compa- 
ñero. Tendrás que abrir la puerta con el 
interruptor que hay en la cabina de con- 
trol. Punto de control. 

Avanza a hurtadillas por un lado de 
la calle, detrás del acero ondulado, y es- 
pera a que un guerrillero se acerque 
acompañado por un perro adiestrado. Los 
perros no pueden dar la voz de alarma, 
pero su rapidez supone una amenaza se- 
ria. Si van acompañados por algún huma- 
no, como en este caso, mata primero al 
bípedo. El perro se quedará a su lado el 
tiempo suficiente como para que puedas 
liquidarlo. 

Dos guerrilleros más patrullan por 
la zona de cabañas que hay en las afue- 
ras del poblado de Sadorno. Atráelos y 
cárgatelos y luego clava un balazo en el 
entrecejo del vigilante de la torre. Sube a 
ella y utiliza la tirolina para pasar al otro 
lado del muro. Punto de control. 

Espera a que el gentío se disperse. 
Liquida al tipo que comience a patrullar 
por el patio y sube al balcón. A partir de 
ahí, sigue a Sadorno tomando todas las 
precauciones posibles. 

Coloca una cámara oculta para gra- 
bar la conversación de Sadorno. Cuando 
se vayan, dejarán a un vigilante de guar- 
dia. Dales un minuto antes de encargarte 
de él. Cruza con sigilo la casa del alado 
(más sombras, menos vigilantes, más es- 


condrijos), y sigue a Sadorno hasta llegar 
a otro punto de control dentro de un pe- 
queño dormitorio. 

Revienta la bombilla y silba para 
atraer al siguiente vigilante. Cuando hayas 
ocultado su cadáver, utiliza la mira de tu 
rifle para eliminar al que queda en el otro 
extremo del patio, y también al perro que 
hay dentro del garaje. 

Este garaje está conectado con una 
pequeña estancia iluminada por un tele- 
visor. Escucha la conversación de Sadorno 
y, cuando se haya ido, dispara a la tele. 
Despacha al primer vigilante que entre y 
luego clava un balazo en el entrecejo al 
segundo desde la puerta. El segundo vigi- 
lante custodiaba un almacén, en cuyo in- 
terior hay una escalerilla por la que debes 
bajar hasta llegar a un ascensor. Punto de 
control. 

Noquea a los dos guardianes del la- 
boratorio y pasa por la puerta que hay al 
lado de las tinajas. Silba para atraer a los 
científicos y a los soldados, de uno en 
uno, y luego sube con sigilo la escalera 
para encargarte del resto. 

En la sala de calderas, pégate a la 
pared y cuélate por detrás de la tubería 
para llegar hasta la zona en penumbras; 
silba unas cuantas veces para que irrum- 
pan un par de soldados desde la estancia 
contigua. Cuando los hayas eliminado, 


habla con tu contacto, Arsul, y emplea su 
código para abrir la puerta siguiente. 

Punto de control. 

Sube por la escalera, sal al exterior 
y dobla la esquina. Cuando los dos solda- 
dos dejen de hablar, gaséalos, esconde 
los cuerpos y utiliza una bengala para dis- 
traer a la torreta que hay al lado. 

Si vuelves a entrar te pondrás a tiro. 
Desde la puerta, gira a la derecha, salta 
sobre la cornisa y avanza por la tubería 
del techo para superar a todos los vigilan- 
tes. Déjate caer al lado del saco de boxeo 
y sigue avanzando. 

Ya casi pillas a Sadorno. Hay un par 
más de vigilantes y una torreta custodian- 
do la entrada principal de su villa; los pa- 
tios están iluminados por un foco. Sin 
embargo, como en dichos patios sólo hay 
dos vigilantes, no te costará demasiado 
proceder. 

Utiliza el código de antes para en- 
trar en la casa de Sadorno. Punto de con- 
trol. Sadorno está en el estudio que que- 
da a la derecha. Espera un par de minu- 
tos: saldrá una vez y regresará durante 
unos instantes antes de salir de nuevo. A 
continuación, dispara a la cámara que 
hay sobre la puerta. Utiliza el portátil de 
Sadorno y luego regresa al pasillo que 
hay nada más salir del estudio. 


Cruza toda la villa y conduce a una ■ 







/h Esta es la única manera de cruzar la galería de tiro sin luchar. 









puerta trasera. Cuando la abras, no te 
muevas hasta que los guerrilleros empie- 
cen a disparar a otra persona. Lo único 
que debes hacer es correr en línea recta; 
de este modo completarás la misión. 



l isie n 6: 

Komodo, indonesia 


Los pájaros activarán un control de tierra. 
Pasa por completo y cuando el guerrillero 
se dé la vuelta, cuélate en la cabaña. 
Conduce a otro patio con una segunda to- 
rre láser, de modo que no mates a ningún 
soldado. Mejor dispara a la farola y silba 
para que los vigilantes acudan a investi- 
gar; corre hacia la siguiente cabaña mien- 
tras miran para otro lado. 

Encontrarás una zona de picnic. 
Pégate a la pared de la derecha y entra en 
la cabaña. Dispara a la luz del techo para 
que nadie pueda verte, y camina poco a 
poco para no despertar a los guerrilleros. 
Lo más probable es que uno de los tipos 
que hay en la mesa del exterior se acer- 
que a curiosear, aunque no te supondrá 
ningún problema. 

Busca un pequeño callejón que hay 
al lado de una de las casas y ejecuta un 
salto con las piernas en cruz para encara- 
marte. Aparecerás por encima de un gue- 
rrillero que mira la tele. Baja sin alertarlo 
y sal por la puerta trasera. Espera a que el 
soldado deje de disparar, sigue avanzando 
y desconecta el generador. Aguarda en las 
sombras y, al final, ambos soldados volve- 
rán a entrar para ver la tele. Pégate a la 
pared y desconecta la torreta que hay al 
lado del almacén. Dentro no parece haber 
nada, pero gracias a las gafas térmicas 
descubrirás rayos láser invisibles. 
Esquívalos y baja por la escalera. 

A continuación, baja en el ascensor 
(punto de control), y liquida a los dos vigi- 
lantes que hay en el exterior de la sala de 
control. Cuélate e interroga al técnico. Si 
pulsas A al lado del panel de control 
mientras lo agarras, también podrás utili- 
zar el ordenador y, de este modo, emerger 
el submarino. Interroga de nuevo al técni- 
co para que responda al tipo que pregun- 
ta por la radio. A continuación, derríbalo y 
deshazte de él. 



* Es más fácil pilotar la góndola si te 
cargas primero a los francotiradores. 


En el cubículo del submarino, liqui- 
da al primer vigilante, avanza a hurtadi- 
llas y dispara a la bombilla que hay en el 
techo de la góndola. Antes de entrar, ten- 
drás que matar a dos soldados que Man- 
den linternas antes de que sean ellos los 
que te despachen. 

La góndola te conducirá a otra pasa- 
rela que hay sobre el submarino. Dispara 
al vigilante, baja por la escalera y prosigue 
hasta el interior del submarino. 

Avanza, noquea al primer soldado y 
cruza con sigilo el cuartel. Baja por la es- 
calerilla y haz un poco de ruido para atra- 
er al tercer soldado. Noquéalo. Cruza el 
pasillo desbarajustado, escóndete y espe- 
ra a que un coronel entre en la estancia. 
Hazlo prisionero y utiliza su cara para 
abrir la puerta de la sala de control. 
Liquídalo y aguarda un segundo. Uno de 
los dos tipos de la sala de control se larga- 
rá. Derríbalo, entra y cárgate a su amigo. 

Felicitaciones. ¡Acabas de convertirte 
en propietario de un submarino! Utiliza el 
ordenador que hay en un rincón. Abrirás 
una puerta en el pasillo exterior, por la 
que podrás salir del pasillo y hacer des- 
cender un nuevo puente levadizo. Por ahí 
debes dirigirte al punto de extracción. 



Misión 7: 

Jakarta, Indonesia 


Baja a la calle y espera a que el samarita- 
no se desprenda de su llave Alien. A conti- 
nuación, asalta de forma brutal al tipo 
que la ha recibido, y silba al soldado que 
hay al final de la calle. Cárgatelo, y tam- 
bién a los tres soldados que hay en la ca- 
lle siguiente. 



4 * Por fin Sam Fisher puede vengarse de su apoyo logístico. 



<*> Si no derribas a este tipo, le entrará el cangueli y alertará a los soldados. 


Sube por la escalera de la plancha 
en construcción hasta el tejado, donde en- 
contrarás una tirolina. Con ella llegarás 
hasta un balcón que hay al otro lado de la 
calle. Desde ahí, deslízate por el poste. 
Punto de control. 

Ahora empieza la verdadera diver- 
sión. Sin emplear la visión nocturna, liqui- 
da a esos dos matones, esconde sus cuer- 
pos y baja por la calle. Al lado de la rejilla 
del alcantarillado humeante encontrarás 
un trozo de valla que ha sufrido un acto 
vandálico. No tiene pinchos, así que po- 
drás pasar por encima. 

En el parque encontrarás una boca 
de alcantarilla iluminada. Desciende. 

En las cloacas hay dos vigilantes y 
una cámara de seguridad, así que ándate 
con ojo. La escalera que hay en el extre- 


mo opuesto conduce a un patio que hay 
en el exterior de la emisora de televisión 
(punto de control); ahí, un francotirador 
controla dos reflectores ya que están mi- 
nando el suelo. Debes escurrirte de som- 
bra en sombra y utilizar la visión térmica 
para esquivar las minas enterradas para 
cruzar este tramo. 

Pasa por encima de la valla y accede 
al recinto del transformador; abre la puer- 
ta de la oficina poco a poco. Hay un vigi- 
lante de espaldas: encárgate de él y llama 
la atención de sus dos colegas para brin- 
darles el mismo tratamiento. 

Desde esta oficina, gira a la izquier- 
da y sal al exterior de la emisora. 
Descubrirás un espacio estrecho por el 
que puedes trepar mediante tu habilidad 
para saltar con las extremidades pegadas 



* Si tienes a Sadorno en tu poder, es como si llevaras protección antibalas. 
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a la pared. No pares hasta llegar al tejado. 
Gracias al cristal de una claraboya y a un 
pequeño palo podrás pasar al interior. 

Acto seguido, neutraliza al último vigilante 
y sube en el ascensor. Punto de control. 

Cuando salgas del ascensor, gira a la 
izquierda y espera a que se piren los dos 
vigilantes. Cruza por la puerta doble y 
busca otro espacio angosto a tu derecha. 
Emplea la técnica de antes para llegar al 
conducto de ventilación. Si lo atraviesas, 
accederás a la fila superior de asientos de 
un estudio de sonido. Silba y los vigilan- 
tes acudirán, de uno en uno, a su cita con 
tu mala leche. 

Hay una puerta detrás del estudio. 

Haz una pausa, observa con tu Cable 
Óptico y oirás una breve conversación. 
Espera a que el soldado se vaya, cuélate 
en la estancia de la izquierda y neutraliza 
al soldado. Ingrid está al otro lado del es- 
tudio de grabación; habla con ella para 
conseguir un punto de control. 

Sigue a Ingrid, pero espera detrás de 
la puerta a que se ponga a charlar con los 
vigilantes. A continuación, abre la puerta, 
gira a la izquierda y desactiva la torreta. 
Debes seguir hasta el final de este pasillo, 
lugar en el que te espera otro vigilante 
ajeno a su pronta despedida. Cuando 
vuelvas, Ingrid se habrá ido y los vigilan- 
tes del salón habrán vuelto a ocupar sus 
puestos. Estás justo detrás de ellos. Haz lo 
que creas que tienes que hacer, pero so- 
bre todo ocúpate de la cámara de seguri- 
dad que hay sobre la puerta por la que 
vas a entrar. 

Sigue la ruta de Ingrid, desactiva la 
torreta que encuentres en tu avance y al 
final descubrirás que te ha abierto una 
puerta. Recibirás un mensaje de Lambed 
que presagia un tiroteo nada más y nada 
menos que con cuatro hombres. Deshazte 
de ellos, y también del quinto terrorista, 
que suele esperar en la recepción. Punto 
de control. 

Dispara al cadel de neón que hay al 
fondo del pasillo, en el exterior del estu- 
dio de televisión, y cárgate la cámara que 
queda justo encima. Ahora puedes pasar- 
te por el bar y deshacede de los dos vigi- 
lantes que hay en su interior. Trepa por la 
tubería hasta llegar al conducto de venti- 
lación descubiedo. Punto de control. 
Saldrás por un balcón que hay sobre 
Sadorno. 

Aquí prima la velocidad. Déjate caer 
al lado de una pueda cerrada y deslízate 
hasta colocade a la espalda de Sadorno. 
Ocúltate en las sombras que proyectan 
las codinas y acércate hasta que puedas 
tomarlo como rehén. Hecho esto, estás a 
salvo. Estampa su cara contra el escáner 



* Una bombilla rota y una tubería pue- * Espero que lleves varias cargas aero- 
den conducirte a una pasarela. dinámicas, porque las vas a necesitar. 


de retina de la pueda que antes estaba 
cerrada, arrástralo hasta el tejado y habla 
con Ingrid. Misión cumplida. 

Misión 8' 

Los Angeles 

Espera a que llegue el camión, trepa por 
la valla y salta a la caja. Una vez en su in- 
terior, silba, y cuando acuda a investigar, 
noquea tanto al vigilante como a su perro. , 

El primero de nuestros terroristas es 
el guardia de seguridad que está en la ca- 
bina. Cuélate sin que te detecte, interroga- I 
lo y, por último, mátalo. A continuación, 
entra por la pueda que hay al lado de la 
cabina. Punto de control. 

La mujer que limpia las paredes del ! 
salón entrará en el lavabo al cabo de un 
minuto. Cuando el vigilante que hay ai 
otro lado de la sala te de la espalda, sigue 
a la mujer, noquéala y trepa hasta el siste- j 
ma de ventilación. Déjate caer en la zona 
de equipajes. Destruye las bombillas ne- 
cesarias para apa dar a los terroristas de 
los civiles y eliminarlos. El tercer terrorista 
está en la oficina, en el balcón de la se- 
gunda habitación; también encontrarás el | 
segundo punto de control nada más salir. 



IJ 


f 





En la cinta del equipaje, revienta la 
luz que hay sobre el carril de la derecha. 
Ahora puedes trepar por la tubería de la 
pared hasta la pasarela y esquivar al civil. 
Avanza por la cinta hasta el final y luego 
salta a la siguiente. Aquí tendrás que eje- 
cutar un disparo muy complicado; se tra- 
ta de un par de cargas aerodinámicas a 
través de la ventana abieda para cargade 
al vigilante. La cinta se acaba en una vía 
mueda, al lado de una escalera. Sube y 
pasa por el punto de control. 

Sigue a los terroristas por la sala de 
espera, pero ponte a cubiedo en la pasa- 
rela. Ten cuidado con los civiles y avanza 
sólo cuando no estén mirando. Tendrás 
que usar el ordenador de la taquilla de 
venta de entradas para conseguir el códi- 
go de la pueda (5325). 

Silba al terrorista y liquídalo. A con- 
tinuación, interfiere la cámara que hay al 
final del pasillo y accede a las oficinas. El 
último hombre de Soth hace ver que es 
un empleado; espera a que el tipo del te- 
léfono acabe y, acto seguido, el terrorista 
saldrá para llamar a Soth. Ve tras él, so- 
mételo a interrogatorio y cárgatelo. 

Cruza de nuevo la oficina hasta lle- 
gar al vestíbulo. Si te esperas, los vigilan- 


* Civil de azul; terrorista de rojo. * Arrastrar a los terroristas a un rincón. * No puedes padecer vértigo. 


* Deja que el empleado ponga al des- 
cubierto al terrorista. 

tes saldrán y te darán la espada. Por muy 
tonto que parezca, colócate delante de la 
ventana, entre los vigilantes y los civiles, y 
sal por la pueda. 

A continuación, baja por la escalera 
mecánica y utiliza los binoculares y la vi- 
sión térmica para distinguir a Soth entre 
la multitud. Ya estás a punto de lograr tu 
objetivo. 

Interfiere la cámara que hay en la 
esquina del pasillo del ascensor y proce- 
de al ascenso. Punto de control. Cuando 
el ascensor se detenga, abre la trampilla 
de emergencia y sube al techo del coche. 
Accede a la viga que hay al fondo del otro 
elevador de coches a través de los cables, 
y luego agárrate al siguiente manojo. Da 
media vuelta, de modo que encares el 
elevador, y deslízate hasta que llegues a 
otra cornisa. Tienes un cable justo detrás; 
agárrate y trepa. Podrás asi de al tejado 
del siguiente elevador de coches, y de es- 
I te modo encontrarás el espacio angosto 
del que hablaba Grim. 

Recarga. Esta pade es muy, pero 
que muy difícil. Debes liquidar a los tres 
| terroristas que tienes por encima, subir a 
su pasarela y desactivar la bomba, 
j Cuanto más puedas acercade, más fácil 
será, pero el personal de seguridad que 
¡ hay en el suelo y las gafas de visión noc- 
turna de los terroristas no van a permitir 
que te vayas de rositas. 

Así pues, cuando salgas del espacio 
angosto, pégate a la pared y avanza hacia 
! la izquierda, huyendo siempre de la luz. 
Sube por la escalera, activa la visión tér- 
mica y mira hacia arriba. Con un poco de 
habilidad, podrás matar a los tres terroris- 
tas en unos diez segundos. A continua- 
ción, vuelve a la pasarela y corre como al- 
I ma que lleva el diablo. Si matas a algún 
terrorista, o bien si alguno te detecta, se 
I activará un contador de un minuto. Si se 
agota, la bomba explotará y Los Angeles 
se convedirá en un páramo desolado sin 
rastro de Kobe Bryant, Tom Cruise y de- 
| más angelinos célebres. 

Desde el espacio angosto, corre en 
línea recta hasta que encuentres una es- 
calera bien iluminada. Gira a la izquierda, 
j otra vez a la izquierda y busca una escale- 
rilla. Sube por ella, y también por la si- 
| guíente. Ahora toca unos cuantos escalo- 
nes más. Súbelos a la carrera y sal al exte- 
i rior. Estás sobre la misma pasarela que 
antes ocuparon los terroristas. Dirígete ha- 
cia la bomba y deja que Fisher tome el 
control. 

Buen trabajo: acabas de merendade 
Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow al completo. FIN 
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□ TRUCOS 1 




»GRRND THEFT 
RUTO MICE ClTy 

Introduce cualquiera de estos códigos mientras estés 
jugando: 


Salud al máximo: Gatillo derecho, Botón negro, Gatillo 
izquierdo, B, Izquierda, Abajo, Derecha, Arriba, 
Izquierda, Abajo, Derecha, Arriba. 


Incrementar velocidad máxima: Derecha, Gatillo 
derecho, Arriba, Botón blanco, Botón blanco, Izquierda, 
Gatillo derecho, Gatillo izquierdo, Gatillo derecho, 
Gatillo derecho. 



»GRRND THEFT 
RUTO III 

Introduce uno de estos códigos mientras juegas: 

Todas las armas: Botón negro, Botón negro, gatillo 
izquierdo, Botón negro, Izquierda, Abajo, Derecha, 
Arriba, Izquierda, Abajo, Derecha, Arriba. 

Salud al máximo: Botón negro, Botón negro, Gatillo 
izquierdo, Gatillo derecho, Izquierda, Abajo, Derecha, 
Arriba, Izquierda, Abajo, Derecha, Arriba. 


»BFLDUR’5 GflTE: 
□RRK RLLIRNCE II 

Utiliza estos códigos en cualquier momento de la 
partida: 



Activar menú de trucos: Pulsa a la vez los dos gatillos, 
y simultáneamente los botones A, B, X, Y; finalmente 
(sin dejar de apretar los otros botones), pulsa Start. Si 
lo haces correctamente, se añadirán al menú de pausa 
las opciones de activar Invulnerabilidad y la 
posibilidad de saltar de nivel. 


Héroes de nivel 10: Mantón pulsados los dos gatillos y 
simultáneamente pulsa los botones A, B, X, Y; 
finalmente (sin dejar de apretar los otros botones), 
pulsa el botón Blanco. 


»CQNFUCT 

□GSGRT STÜRfTl II 

Para activar el menú de trucos del juego pulsa la 
siguiente combinación desde el menú principal: Gatillo 
izquierdo, Gatillo izquierdo, Gatillo derecho, Gatillo 
derecho, X, X, Y, Y, B, B. 


»mnx RflyNE s : 

THE FflLL DF íTlflX 
PRyNE 

Para desbloquear todos los modos de juego introduce 
la siguiente combinación mientras estés jugando: X, X, 
X, A, Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha, X, X, X, A, 
Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha. 



»flRfflED a 
□RNGERQUS 

Introduce estos códigos en el menú de trucos: 

Munición infinita: A, Gatillo izquierdo, Gatillo 
izquierdo, Botón negro, B, Botón blanco, Gatillo 
izquierdo, Gatillo izquierdo. 

Desbloquear todas las películas: A, Y, A, Y, Botón 
negro, Gatillo derecho, A, Y. 

Salud al máximo: X, Gatillo derecho, A, Y, Botón 
negro, B, A, Gatillo derecho. 

Salud infinita: X, X, X, Gatillo derecho, A, Gatillo 
izquierdo, Gatillo izquierdo, Y. 


Desbloquear todos los niveles: Y, Botón blanco, Botón 
negro, Gatillo izquierdo, A, Gatillo derecho, Gatillo 
derecho, Y. 



»CRimSQN SKIES: 
HIGH RQRD Tü 
RESJENGE 

Usa estas combinaciones de botones mientras estés 
jugando para conseguir las siguientes ventajas: 



Modo dios: Y, A, X, B, Botón negro. 

Conseguir 5.000 dólares: A, Y, A, Y, Botón negro. 

Conseguir 10 tokens: X, B, X, B, Botón negro. 

Desbloquear todos los aviones: Y, X, B, Y, Botón 
negro. 


»PITFRLL: THE 
LQST EXPEDITIQN 

Introduce estas combinaciones de botones mientras 
estés jugando: 


Cantina inagotable: Pulsa simultáneamente los gatillos 
izquierdo y derecho y sin soltar pulsa Izquierda, X, B, 
Abajo, X, A, X, B. 



Modo super golpe: Pulsa simultáneamente los gatillos 
izquierdo y derecho y sin soltar pulsa Izquierda, 
Derecha, B, Arriba, B, Derecha, Izquierda. 

Jugar como Nicole: Pulsa simultáneamente los gatillos 
izquierdo y derecho y sin soltar pulsa Izquierda, Arriba, 
Abajo, Arriba, B, Arriba, arriba. 

Juego clásico Pitfall: Pulsa simultáneamente los 
gatillos izquierdo y derecho y sin soltar pulsa B, B, 
Izquierda, Derecha, B, X, A, Arriba, B. 
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Nintendo GameCube' M . GB Advance 


PJaystation2® rM 


ALIAS 

ALIAS sin duda merecía que se le dedicase un videojuego de 
acción en tercera persona como el que te presentamos me- 
diante su correspondiente demo. 

Siguiendo la línea marcada por éxitos como Splinter Cell, 
Aliaste pone en la piel de una guapa agente secreta que con- 
fía tanto en sus habilidades para el sigilo y la investigación co- 
mo en el manejo de las armas, explosivos y artefactos de últi- 
ma tecnología para cumplir con las más arriesgadas misiones. 
La chica, Sydney Bristow. El enemigo, un grupúsculo de malva- 
dos que opera bajo el nombre de SD-6. Tan bella como letal y 
hábil en la lucha cuerpo a cuerpo, Sydney deberá ir cumplien- 
do los objetivos que se le vayan marcando, procurando en to- 
do momento que no la descubran hasta que no sea demasia- 
do tarde... para los malos, claro. En esta misión deberás infil- 
trarte en un museo donde no sólo relucen estatuas y cuadros. 
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PALANCA ANALÓGICA IZQ. 

MOVER 

PALANCA ANALÓGICA DER. 

CÁMARA 

CRUCETA DE DIRECCIÓN 

ARMA/ÍTEM/VISIÓN MEJORADA 


BOTÓN A 

ATAQUE RÁPIDO 

BOTÓN B 

ACCIÓN 

BOTÓN X 

ATAQUE ESPECIAL 

BOTÓN Y 

SIGILO 

GATILLO IZQUIERDO 

AGACHARSE 

GATILLO DERECHO 

BLOQUEAR 

BOTÓN BLANCO 

SIN USO 

BOTÓN NEGRO 

RECOLOCAR CÁMARA 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES F 


CON ESTE nuevo título, los reptiles de nombre italiano están dis- 
puestos a recuperar el protagonismo que creen merecer. 

Siguiendo una línea claramente arcade, este juego recupe- 
ra el espíritu de los beat-'em-up tradicionales, aunque remozado 
mediante fantásticos efectos especiales y logrados gráficos tridi- 
mensionales que utilizan la técnica del cell shading. No sólo el 
espíritu de este Teenage Mutant Ninja Turtles nos traslada a una 
época en la que los videojuegos eran menos complicados y, en 
algunos casos, quizá más adjetivos, sino que también recupera 
la esencia del cómic en el cual se inspira mediante un acertadí- 
simo diseño de personajes y decorados. Y es que la idea es bien 
simple: elige una de las Tortugas Ninja a tu disposición (en esta 
demo únicamente tendrás a Leonardo) y ábrete paso a lo largo 
del nivel hasta llegar al consabido jefe final... o hasta que se te 
agoten las continuaciones. 
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PALANCA ANALÓGICA IZQ. 

MOVER 

PALANCA ANALÓGICA DER. 

SIN USO 

CRUCETA DE DIRECCIÓN 

MOVER 


BOTÓN A 

ATAQUE DÉBIL 

BOTÓN B 

SALTAR 

BOTÓN X 

ATAQUE FUERTE 

BOTÓN Y 

SHURIKEN 

GATILLO IZQUIERDO 

BARRIDO 

GATILLO DERECHO 

GANCHO 

BOTÓN BLANCO 

ATAQUE ESPECIAL 

BOTÓN NEGRO 

CAMBIAR SHURIKEN 


£J¿cá¿í* . . 

Ya sabéis, si tenéis cualquier duda, 
pregunta, incertidumbre o 
comentario, podéis escribirnos una 
carta o tarjeta postal a: 

COMENTARIOS 
REVISTA OFICIAL 
EDICIÓN ESPAÑOLA 

Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 Barcelona 

COMENTARIOS: 


DESEO RECIBIR LOS SIGUIENTES EJEMPLARES: □ TUROK □ SPLINTER 
□ MEDAL OF HONOR □ LA BIBLIA □ LOS SIMS TOMAN LA CALLE 
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SCOOBY-DOO! MYSTERY MAYHEM 

TRAS EL BUEN sabor de boca que nos dejaron Los Autos 
Locos tras su paso por el mundo del videojuego, THQ y A2M 
se han decidido a adaptar otro de los grandes éxitos de 
Hanna-Barbera, el protagonizado por un can algo miedica y 
una pandilla de jóvenes investigadores de lo misterioso y pa- 
ranormal. Scooby-Doo! Mystery Mayhem es el resultado, una 
videoaventura en toda regla en la que deberás resolver mu- 
chos puzzles y combatir el miedo en las más descacharrantes 
situaciones. Para ello podrás manejar a Scooby-Doo o a 
Shaggy (su cobarde amo) en tres niveles diferentes del juego, 
además de contar con la ayuda de sus amigos Velma, Fred y 
Daphne, disfrutar de un sistema de control de lo más simple 
y utilizar algunos divertidísimos trucos como el uso de disfra- 
ces para despistar a los enemigos. Os garantizamos que la 
ambientación de este juego es sensacional, lo que muy pron- 
to hará que os sintáis metidos de lleno en uno de los episo- 
dios de la serie animada. 


PALANCA ANALÓGICA IZQ. MOVER 
PALANCA ANALÓGICA DER. CÁMARA 


CRUCETA DE DIRECCIÓN MOVER 


BOTÓN A 


ACCIÓN/SALTO 


BOTÓN B 


INVENTARIO/AGACHARSE 


BOTÓN X 


TOMO MALDITO 


BOTÓNY 

GAmOIZQ 


CAMBIAR P E 

ARCHIVO DEL EPISODIO 


GATILLO DERECHO 


BOTÓN BLANCO 
BOTÓN NEGRO 


SIGILO 


SIN USO 
SIN USO 


R: RACING 


HEREDANDO en espíritu las características principales de la 
serie Ridge Racer de Namco, EA nos presenta una historia au- 
tomovilística protagonizada por Rena Hayami, una bella pilo- 
to al servicio de un equipo de carreras privado. 

Para ello dispondrá de hasta 35 vehículos reales adapta- 
dos para rodar en circuitos de asfalto o de tierra, desde pe- 
queños utilitarios a lujosos y aerodinámicos deportivos. Y 
efectivamente, os podemos asegurar que algunos de los vehí- 
culos son espectaculares y las secuencias cinemáticas están 
realizadas con el gusto que caracteriza a Namco. Además, 
puedes correr en gran variedad de pruebas. Por el momento y 
hasta que no os hagáis con el juego final, disfrutad con esta 
demo que os permitirá jugar al modo Arcade en el circuito ur- 
bano de Monaco o sobre tierra en Watergridge, a un número 
máximo de dos vueltas y al volante de un vehículo GT o de 
rally clase 1, como son el Peugeot 206, el Subaru Impreza, el 
Lancer Evolution de Mitsubishi. 
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URBAN FREESTYLE SOCCER 

UN NUEVO juego deportivo ambientado en pequeñas can- 
chas urbanas de futbito, en el que deberás mostrar tu domi- 
nio con un equipo de cuatro jugadores. Con su ayuda podre- 
mos realizar toda clase de pases, piruetas, intercepciones y 
chutes a puerta, así como utilizar elementos del entorno -va- 
llas, conos, cajas o paredes- para entorpecer las maniobras 
de nuestros rivales y ayudarnos en las nuestras. 

El juego te permite competir en la típica liguilla de ba- 
rrio o jugar partidos rápidos a medida que vas aumentando 
las estadísticas de tus jugadores en varios parámetros esen- 
ciales, como la velocidad o la puntería a la hora de tirar a gol, 
aunque en la demo, como es normal, únicamente podremos 
jugar un solo partido rápido en el papel de equipo local o vi- 
sitante. No obstante, ello te permitirá disfrutar de la variedad 
y espectacularidad de los disparos además de darte la posibi- 
lidad de apreciar su buena realización técnica gracias a las re- 
peticiones de las mejores jugadas a cámara lenta. 


PALANCA ANALÓGICA IZQ. MOVER 
PALANCA ANALÓGICA DER. SIN USO 
CRUCETA DE DIRECCIÓN MOVER 
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BOTÓN A 


PASE / CAMBIO JUGADOR 


BOTÓN B 


VASELINA / ENTRADA 


BOTÓN X 


BOTÓN Y 


GATILLO IZQUIERDO 


GATILLO DERECHO 


BOTÓN BLANCO 


BOTÓN NEGRO 


CHUTAR /ENTRADA A RAS 


PATADA / OBSTRUCCIÓN 


MODIFICADOR 


SPRINTAR 


SIN USO 


SIN USO 


CONAN 

HÉROE primero de los relatos de Robert E. Howard, luego de 
los cómics de la Marvel y finalmente protagonista de las 
adaptaciones cinematográficas que tanto éxito tuvieron en la 
década de los 80, Conan el Bárbaro da el salto a nuestra 
Xbox con los únicos -aunque, reconozcámoslo, excelentes- ar- 
gumentos de su espada salvaje y su extraordinario coraje a la 
hora de enfrentarse tanto a tribus paganas como a malignos 
hechiceros al servicio de olvidados dioses. 

Un primer nivel del juego y tres posibles niveles de difi- 
cultad permitirán a nuestro campeón de Crom abrirse paso a 
través de las peligrosas tierras de los Pictos combatiendo a los 
espíritus y penetrar en el reducto de una ancestral raza de se- 
mihombres, para acabar, no faltaría más, rescatando a la chi- 
ca. Lo bueno es que, aunque nuestro cimeriano muera, el 
dios Crom nos ofrecerá una segunda oportunidad de regresar 
al mundo de los vivos si vencemos a su campeón en la arena 
de Ben Morgh, su violento e infernal reino. 


PALANCA ANALÓGICA IZQ. 

DIRECCIÓN 

PALANCA ANALÓGICA IZQ. 

MOVER 

PALANCA ANALÓGICA DER. 

SIN USO 

PALANCA ANALÓGICA DER. 

CÁMARA LIBRE 

CRUCETA DE DIRECCIÓN 

PANTALLA MULTIFUNCIÓN 

CRUCETA DE DIRECCIÓN 

CAMBIAR ARMA 



BOTÓN A 

CONFIRMAR 

n BOTÓN a 

ATAQUE 1 

BOTÓN B 

FRENO DE MANO 

Q BOTÓN B 

ATAQUE 2 

BOTÓN X 

BAIAR MARCHA 

BOTÓN X 

BLOQUEAR 

BOTÓN Y 

SUBIR MARCHA 

Q BOTÓN Y 

SALTAR / USAR 

GATILLO IZQUIERDO 

FRENAR 

^ GATILLO IZQUIERDO 

ATAQUE 4 

GATILLO DERECHO 

ACELERAR 

GATILLO DERECHO 

ATAQUE 3 

BOTÓN BLANCO 

VISTA TRASERA 

0 BOTÓN BLANCO 

PRIMERA PERSONA 

BOTÓN NEGRO 

CAMBIAR VISTA 

% BOTÓN NEGRO 

MAPA 
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»Dead or Alive: Ultímate 

El fantástico juego de lucha llega a 
Xbox Live de la mano de Team Ninja. 

»Ninja Gaiden 

Ryu Hayabusa vuelve para librar la 
batalla más difícil de su vida. 

»Psi-Ops: The MindGate 
Conspiracy 

Nick Scryer es un soldado con 
increíbles poderes psíquicos. 

» Steel Battalion: Line of 
Contact 

Una secuencia de juego de este 
simulador de mechs. 

»Galleon 

El esperado nuevo juego del creador 
de la saga Tomb Raider. 

CONTENIDO DESCARGABLE 

Mapas para Unreal Championship 

Leviathan 

Mantén a tus enemigos cerca en este 
compacto mapa deathmatch. 

AquaMortis 

Un terrorífico tiburón de hielo pulula 
por este nivel deathmacth. 

Inferno 

Un volcánico nivel deathmatch. La 
cosa está que arde... 

OtarosRun 

Mantén tus ojos en el premio. Un 
nuevo nivel de Captura la Bandera. 

COLECCIÓN CLÁSICOS 

Buffy the Vampire Slayer 

Nuestra cazavampiros libra a Sunny- 
dale de la amenaza chupasangre. 

Dead or Alive 3 

Uno de los mejores de su género. 

Hitman 2 

regresa el asesino implacable. 

Spider-Man 

¡Párale los pies al Duende Verde! 

Max Payne 

Vuelve el vengativo policía. 
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CÓMMANDOS 2 


^INTEItCEU 


l ANULO 


SPUNTER 

CEU. 


CRAZT TAXI i 
HIGH BOIUEJJ 


UEADORAU 

XTWKr»t*CH| 


Fable 


INDIANA IONES 

Y LA TUMBA DEL EMPERADOR 


CADA UNO 

MÁS GASTOS DE ENI/ÍQ 


*Avr > 


HHL.D 


DIRECTORIO DE DEMOS 

ROX 1 

ROX 10 

>»Vídeo especial lanzamiento 

>>Splinter Cell 


»Oeathrow 

ROX 2 

>>5ega GT 2002 

i »ProjectGotham Racing 

.Lhase 

' »NHL Hitz 20-02 

>>Madden NFL 2003 

>>Mad Dash Racing 
1 >>Fusion Frenzy 

ROX 11 


»Blinx 

ROX 3 

>>ATV 2 

i >>Wreckless 

>>Battle Engine Aquila 

>Mmped: Freestyle Snowboarding 

>>Tigre Woods 2003 

»Blood Wake 

»Tom Clancy's Ghost Recon 

► Oave Mirra Freestyle BMX 2 

>>Quantum Redshift 

ROX 4 

ROX 12 

. > <3un valkyrie 

5>ToeJam & Earl III 

Oddworld: Munch's Oddysee 

»Fireblade 

* > >Oead or Alive 3 

>>Reign of Fire 

>>Cel Damage 

. NBA Inside Drive 2003 

ROX 5 

»Splashdown 
>>TransWorld Snowboarding 

Let Set Radio Future 

>>Mat Hoffman’s Pro BMX 2 

LIBA Inside Drive 2002 
»Max Payne 

ROX 13 

>>0ark Summit 

indiana Jones and the 

>>Crash Bandicoot 

Emperor’sTomb 

I ROX 6 

>>Shenmuell 
>>Panzer Dragoon Orta 

»Spider-Man: The Movie 

> >íhe House of the Dead III 

>»Circus Maximus 

i 

Lamborghini 

>>Gun Metal 

»Vexx 

j >>$tar Wars: Jedi Starfighter 

j ROX 7 

ROX 14 

»Racing Evoluzione 

»Conflict: Desert Storm 

> >MX Superfly 

I »Street Hops 

> >Pro Race Driver 

»Endave 

»Or Muto 

1 

’ ROX 8 

»Panzer Dragoon Orta 
>>Colin McRae Rally 3 

> >Gazy Taxi 3 

»Spider-Man 

> >Flunter: The Reckoning 

>>Tom Clancy’s Ghost Recon ‘ 

>»Taz: Wanted 
> >Battle Engine Aquila 

ROX 15 

| ROX 9 

>>Return to Castle Wolfenstein ! 
»Mortal Kombat: Deadly 

>>Colin McRae Rally 3 

Alliance 

: >»0eathrow 

>>«ungFu Chaos 

.»Rally Fusión 

>>MechAssault 

| >>Chase 

»V-Rally3 

( »Hitman 2 

»Yager 

1 


NUÍTIERQS flTRnSRDQS 


n D II 


n° is 


n n 9 



CUPON DE PEDIDO 

DATOS PERSONALES: 

Nombre y apellidos 

Dirección 

C. P. Población.. 

Provincia 

Teléfonos 

Correo electrónico 

REMITAMOS EL CUPÓN POR CARTA, FAX O E MAIL A: 

XBOX SUSCRIPCIONES 
P2 San Gervasio, 16-20 ■ 08022 Barcelona 
Tel: 93 254 12 58 ■ Fax: 93 254 12 59 
e-mail:suscripciones@mcediciones.es 


FORMA DE PAGO: 



□ De acuerdo con lo contemplado en la Ley 15/199, de 13 de diciembre, le informamos que los datos que Vd. nos facilita serán incluidos en el fichero automatizado de MC Ediciones, S.A. con la finalidad de mantener la relación con Vd. Los datos facilitados son estrictamente nece- 
sarios para mantener la relación de suscripción, por lo que su cumplimiento es obligatoria. Vd. tiene el derecho de acceso, rectificación, cancelación y oposición, que podrá ejercitar comunicándolo por carta a: MC EDICIONES, S.A. (Paseo de San Gervasio 16-20 08022 Barcelona) 
Asimismo Vd. autoriza expresamente la cesión de sus datos identificativos a Microsoft Corporation e Imagine Media Inc. (EE.UU.) al objeto de mantenerte informado de las novedades relacionadas con la consola Xbox, así como con respecto al desarrollo de nuevos servicios y pro- 
ductos informáticos que puedan ser de su interés. Si no consiente la cesión señale con una X la casilla. 1 
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DÍáS 


JORGE tiene treinta años y 
piensa que su vida no puede 
empeorar. Su trabajo le de- 
prime y su novia le deja cuando él le 
pide matrimonio. Ramón no sabe qué 
le saca más de quicio: si las ocurren- 
cias de su mujer o su más que perdida 
lucha contra la alopecia; Gonzalo lleva 
tanto tiempo estudiando 
derecho como buscando 
novia. Carlos aspira a ser 
un gran actor pero no ha 
pasado de ser secunda- 
rio en la teletienda; 

Miguel es policía y padre 
de familia pero su sueño 
es ser cantautor, lo que 
saca de quicio a su mu- 
jer. El único que parece 
centrado es Antonio, 


que, de todos modos, acaba de salir de 
la cárcel... 

La nueva comedia española bien 
puede tomar el rumbo de este intere- 
sante título. Días de Fútbol es una his- 
toria de perdedores, de gente del mon- 
tón, estructurada, eso sí, en torno a un 
humor y un prisma tradicional e ine- 
quívocamente español. David 
Serrano, casi sin proponérselo, 
consiguió hacer de esta come- 
dia uno de los bombazos de 
nuestras carteleras, algo muy 
difícil de conseguir estos días 
con un presupuesto tan ajusta- 
do. Lo cierto es que el coro de 
actores aporta una credibilidad 
absoluta a los personajes y las 
distintas situaciones combinan 
a la perfección el patetismo de 


los protagonistas con el humor más 
descarnado. Muy recomendable. 

EXTRFIS 

>Ficha artística 
»Ficha técnica 

>Filmografías del director y actores 
principales 


INFQRfílñCIQN DEL 
DIRECTOR: DAVID SERRANO 
INTÉRPRETES: ALBERTO SAN 
JUAN, ERNESTO ALTERIO, 
NATALIA VERBERE 

AUDIO: CASTELLANO EN DOLBY 
DIGITAL 5.1 

GÉNERO: COMEDIA 
DISTRIBUIDOR: BUENA VISTA 




RUGPRTS. SJRCRCIONES SRLVJRtJES 


LAS VACACIONES familiares de 
los Rugrats dan un giro tan ines- 
perado como exótico cuando su barco 
naufraga junto a una isla tropical de- 
sierta. Con la selva como 
nuevo patio de juegos, los 
pequeños van de una peli- 
grosa aventura a otra... y 
pronto descubren que en la 
isla hay alguien más. Se tra- 
ta de los Thornberrys. 

Cuando las dos familias se 
unen es cuando realmente 


empieza la aventura y la diversión. Los 
sibaritas de la animación saben apre- 
ciar el humor y el universo delirante de 
estos personajes. Surgido de la televi- 
sión, donde obtuvo un gran éxito, 
este título de dibujos animados 
ha conseguido cautivar por igual 
a pequeños y mayores gracias a 
un humor ácido y a una pandilla 
de personajes inclasificable y des- 
ternillante. Si has disfrutado algu- 
na vez de sus tropelías en las 625 
líneas, este filme, con una anima- 


ción más trabajada y un guión más ela- 
borado, sin duda te entusiasmará. 


INFQRfTlflQQN DEL DMD^* 

DIRECTOR: JOHN ENG, NORTON 

V1RGIEN 

AUDIO: CASTELLANO, CATALÁN, 
INGLÉS Y PORTUGUÉS EN 
DOLBY DIGITAL 5.1 

GÉNERO: ANIMACIÓN 

DISTRIBUIDOR: PARAMOUNT 




LflGRimnS DEL SQL 

EL TENIENTE de marina A.K Waters 
es enviado al corazón de un país 
africano en una peligrosa misión para res- 
catar a la doctora Lena Hendricks. Cuando 
la bella doctora se niega a abandonar a la 
gente por la que traba- 
ja, el teniente Waters 
deberá elegir entre 
cumplir órdenes o ac- 
tuar según lo que le 
dicta su conciencia. 

Aunque muchos crean 
que Lágrimas del Sol 
es el típico filme de 
acción para lucimien- 
to de Bruce Willis, lo cierto es que el direc- 
tor Antonie Fuqua -Training Day, Bait- ha 
conseguido hacer algo más que eso. 
Aunque se alinea con los productos béli- 
cos más convencionales, esta película 
también explica una historia en la que 
subyace un mensaje de cierta profundidad 
a través del que parece imponerse la pie- 
dad, eso sí, pistolas y metralletas median- 
te. La participación de la escultural Monica 
Belucci resulta asimismo destacable. 


INFQRmflCIQN DEL DSID 

DIRECTOR: ANTOINE FUQUA INTÉRPRE- 
TES: BRUCE WILLIS, MONICA BELLU- 
CCI, COLE HAUSER AUDIO: CASTELLA- 
NO E INGLÉS EN DOLBY DIGITAL 5.1 
GÉNERO: ACCIÓN DISTRIBUIDOR: 
COLUMBIA 




mi \jidh sin mí 

ANN tiene 23 años y vive junto a su 
marido y a sus dos hijas en un re- 
molque en un suburbio de Vancouver. Su 
vida da un giro radical cuando su médico 
le dice que sólo le quedan un par de me- 
ses de vida. Decide 
mantenerlo en secreto 
y no decírselo ni si- 
quiera a su marido. 

Desde ese momento, 
hace una lista con las 
cosas que le gustaría 
hacer antes de morir e 
intentará vivir lo que le 
queda con la mayor 
pasión posible. De esta forma llegará a de- 
sarrollar un amor por la vida que nunca 
había experimentado. Isabel Coixet - A los 
que aman, Cosas que nunca te dije-, vuel- 
ve otra vez a sus orígenes para facturar un 
drama de tintes juveniles sencillamente 
impecable. Se rodea de nuevo de actores 
estadounidenses y se centra una vez más 
en el mundo interior de unos protagonis- 
tas cargados de sensibilidad. 


INFQRmRCIQN ühL 
DIRECTOR: ISABEL COIXET INTÉRPRE- 
TES: SARAH POLLEY, SCOTT SPEED- 
MAN, DEBORAH HARRY AUDIO: CAS- 
TELLANO E INGLÉS EN DOLBY DIGITAL 
5.1 GÉNERO: DRAMA DISTRIBUIDOR: 
FILMAX 
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Tonas 

T, me LEcenu df zebua 

I J V, Ojf 0 l Referencia 7095 

a\super mano Bros. 

JBJ VfSfftiÜl T Referencia: 5530. 

S zanarHand 

) D¡* . L . I Referencia ( 


]super mano oros. 

f JlLÍL 53 UE i T Retar ene la: 5530. 

IzanarHano, 

i DAKoC • I Refer encia 6512 


Q Envía: MIF0ND0525, la referencia del fondo y el texto que quieras al 7667. Ejemplo: 
MIFONDOS25 1006 ALBERTO_ 


NecasKastener configurado tu móvil pora WAP Compntllil 


+ 

4 - 


f ® H A ffflj H O Realiza lu pedido fácilmente por SMS (mensaje): Envía F0NDD525y la referencia ai 7667. Ejemplo: F0ND0525 1055 ) 

1 1 IIIUU 3 Compatible coa NOKIA * ALCAfF CAJUSOfí SAMSUNG - SONYtfllC-' SÚT ^'ENS -MOTOROLA- PANA )U¡ ¿ •• U agidle modelo* • 

^ :■ ^ *¡£ 3 Í @| ^ Kl9S 

1055 1113 | 1078 1077 ** 1159 | 1054 | 1087 | 1164 | *1057 1075 Tl57 j 1151 

om n* ■ •• : i» s - 




1120 I 1076 


4 - 


1117 1158 | 1085 j 1080 | 1058 | ‘ 1083 1150 | 1105 | 1146 

wsmyf&M&aw 


r- s kb ' r wm m mn 

1161 I 1123 | 1060 1088 | 1002 i 1108 | 1162 | 1107 | 1154 ) 1047 | 1101 | 1125 

s«Éfl 


| 1110 


i ■VtfcifcB ¿V Jl 

1056 1119 J 1155 1127 

amTig lirado :< móvil para WAP 


.*/ 11 J 

1063 ) 1188 | 1104 | 

112/ 1 1140 I 1133 


1104 | 1081 1 112Í 1 1079 *1008! 1115 | ^ 1112 | 

$ ,;v m * : v >h 

1133 1114 ] 1134 j 1122 1181 j 1183 | 1106 




¡maGenes 


O Realiza fu pedido fácilmente por SMS (mensaje): Envía IMAGEN525 y la referencia al 7667. Ejemplo: IMAGEN525 5097 


compatible cor. A :a t EI ERICSSON • SAMSUNC S0NYFRICSS0N * SIEMENi corum. matease*) 


XXQOX 


fflmmsm 


4932 | 4692 | 4966 | 5013 | 4384 | 4394 | 3703 | 3908 3254 | 4720 I 5097 4098 

ra EEg&i £»a n -va ei El mr wm wm pa 

4099 4921 I 5291 | 5351 5349 i 4664 5348 I 444? | 5342 5341 I 5340 | 5347 






4243 5361 5038 5015 ! 4444 4556 5041 | 3880 | 4800 | 5219 4647 1 5313 


¡O 

5347 I 

w 


m o wtm m mw sm raai wm a mzi wm ira 

5055 ] 4404 50» 4269 5320 3846 3799 4860 I 4788 | 5280 1 5183 j 4252 


5319 | 4789 5068 5223 

ESüjg ) % 

5300 i 5312 5188Í 5315 


( srail sr«id IBI zm® mm mm m** 

3963 4922 5008 | 5007 1 5169 4801 1 4550 | 4470 


+ 

4 - 


miLoco 


| Envía: MIL0G 0525, el texto que quieras, la referencia del tipo de~^) W fltfl ¡D II C fe 31. W 
letra y del icono (s¡ quieras) al 7667 ) 




TffUi j «*.< - •< . 
Género AftCAOf 

[krtlruyp la malvada 
•azaVanu ranal ü 
Un imoresionanle 
i,c*Mcone!$eUoi 
de losclásuos 


Envía JUEG0525 1 003 al 7667 *) 



mulo wiRf 

OK RADON 
y&énsro ACCION 
Un agente seueto en 
.opeianonas coman 
do a noves d» 18 
n.v r lr: por Onenie 
raedlo 

JUEG0525 1 002 a) 7667 ) 



(*) Fondos ■/ »londo válidospara: MOTOROLA (C35Qy T7ZB). NOKIA <7650. 35101, 510G 6800. 3300. 6650. 3650. 7210. 72501. 6610 7250 
SÍ20. N-Gage, 6100 '/ 6600). PANASONIC G0S7. SAGEM (M7X6 y MYX5m). SAMSUNG (S30D y V200). SHARP GX10. SIEMENS (S55 y M55). 
S0NYERICSS0N (T300. T610y P0OO). 

(**) NOKIA; Los modelos que «opon» logos. Imágenes y lonos TONOS. L0G0S e IMAGENES: ALCATEl<0T511.0T512.0T525 y0ni5). 
ERICSSON (T39. T65 y T6S). SAMSUNG (N500. M00. N620. R210S. S300, T100. T1Q3. TdOOy V100 (logas sola como Imágenes de 
mensaje)). S0NYERICSS0N (T68. T200. T300y T600) y SIEMENS (A50. C45. S45. S55, C55. ME45. M50). Sólo TONOSy L0G0S; 

ERICSSON (R520. T20e. T29s). Sólo TONOS: MOTOROLA (V50. VIO). Tlmeport 250y 260. C»D. Tallrabout 101.192.193y T720). SAGEM 
(todos los modelos). PHILIPS (casi lodos los modelos) y SAMUNG (S300. V200. NI 00 y N300) 

(*“)Tonos polifónicos uÉidospara: NOKIA (8100 725B. 35101. 7210. 3650, 3300. 6800. 5100. 6650. 6610 y 7650). MOTOROLA (V525, 
T72B y C350). PANASONIC (GD 87) SAGEM (MYt5m y MYX6). SAMSUNG (S300y V200). SIEMENS (A55, C55. M55 yS55)y 
S0NYERICSS0N <P300y T610). Oebestener d móvil configurado para WAP 

Con el encargo el usuaria autoriza o Teamovli 8.L. a enviarle publicidad. Para cancelación: info9teamovil.es o telélono de 
aleñe ¡ón al cliente 902 w 77 38 Powered by Team ovil S. L. Apelo . Correos 276, 03530 Altea. 

Coste SMS 0.90 Euros* IVA (2 mensajes necesarios para descargar Logos, Imágenes, Polifónicos. Fondos yTonos)(3 
mensajes necesarios para descargar Juegos Java) 


L"* . DAi.wl, ; L Refer encia 6512 

M BDLa ne oraGon • 

) : tt>ii ~ L ReEarencla: 6503. 

cosca del s¡ienc¡o • 

1 RÍ "• i. ” L Referencia 7353_ 

i ^ Fiama Fraa . • 

i 9 ; sauce para • 

L ■ / SU .. . l . , \ Reter encía 5566 

B lneed For sdegü (Underarountli • 

/ Vif Ó l Reterencla 7466. 

9 Piel ulcíido monicano (Princ ipio) !• 

) iSSOv I. I Referencia 5956 


Crash Bandicool 6407 • o 

Mortal Kombat 7321 « 

( • Tfl.EVISIÓK' 

Vida Nueva (Despido) -ANUNCIO COLA 7439 • 

2 Fas! 2 Furious (Act A Fool) - CINE 7120» . 

El Exorcisla (Tubular Belts) - CINE 5574 • t 

Shin Chan (estribillo) - TV 6536 • c 

Yo El Vaquilla -CINE 7267 # o 

S.W.A.T. (Los Hombres De Harrelson) - TV 7347 « o 

La Muerte Tenía Un Precio - CINE 6264 « - 

Uno Más Uno Son Siete (Los Serrano) - TV 7209 o . 

Misión Imposible - CINE 5002 « -• 

El Último Mohicano (final) - CINE 7378 • 

The Fasf And The Furious (Furious)- CINE 7539 o o 

Nos Vamos A La Cama (Los Lunnis) -TV 7501 w 

P0P/R0Ck,r»AP 

Bulería 7498 o o 

Molinos De Viento - ROCK 6302 o . 

Down - RAP 7276 • o 

La Madre De José - POP 6838 o o 

Briny Me To Life - ROCK 6637 o > . 

Chachi Pirulí (Euro juníor) - POP 7381 o o 

En Tu Cruz Me Clavaste -0T1/P0P 7386 o c 

Shul Up - POP 7469 O 

Son De Amores - POP 7093 < c 

Yfn Tu Ventana - POP 7467 « c 

Tengo - POP 7379 • - ¡ 

Papi Chulo - POP .. _ _ 7140 o 

Fuente De Energía -POP _ 7540 o 

Pienso En Aquella Tarde - POP 7519 -- 

Para Llenarme De Tí (Eurovisión 2004) - 0T3/P0P 7571 o 
La Rosa De Los Vientos - ROCK 7508 o 

La Chica Oa La Habitación De Al Lado - POP 7500 o 

DAMCF/TECHK’O 

Scorpia 6541 * o 

Intected 5865 c o 

Radical 6270 • o 

Groo ve 2.0 6174 • o 

LookAtMoNow . 6558 • O 

Lelhal Industry 6306 < 

All The People In The World 7431 o 

Himno De Masía _ 6370 • - 

Dos Gardenias - 7402 • o 

When I Sloep (X-Que vol. 8) 7399 • o 

Heart Of Golü 7576 o 

Sweet Revenge 7536 o 

HIMNOS 

Himno Nacional De España 5007 ^ o 

Quinto Levanta Tira De La Manta 7210 • c> 

La Internacional Comunista 6700 • o 

El Novio De La Muerte (estrofa) 6666 « - 

Eusko Gudariak 7485 • o i 

Canción Del Legionario 6829 i o c. 

Real Madrid 5063 jo © 

01 KOI’ 

Torito Guapo - RUMBA 6075 • o I 

Dame Veneno - RUMBA 7484 • o 

Ratones Coloraos - RUMBA 6583 o o 

Ni Más Ni Menos - RUMBA 6650 « o j 

Sevillanas De Triana 7412 • © 

Se Me Enamora El Alma 7511 (e 

Realiza tu pedido fácilmente por SMS (mensaje): 

O MON0F0N1C0S: Envía T0N05L5yJa relerencia al 7667 
Ejemplo: i TON 0525 7466 

iFül ¡ OS Envía WÜ5? y la relerencia al 607 

Ejemplo- I o /4ÍU> Á 


ATENCIÓN Ar>? Jeret'lai ¡u pedid? flmpr.’ebs que *umó»ll sopona el s* vicio i*") 


Copyrlr M de imágenes (olt. 4 cifras de la reí ): 105S. 1078. 1077, 1054. 1087. 1057. 1075. 1076. 1086.1(^5, 1080. 1063. ION. 1002. 1084. 1188. 1081. 1079. 1008, 1056: OTeamovIl. S.L.. 1111: 

¡ OCHARLIE- Mobibase: 1159,1155: OKay -Teamo*'. S.L.; 1164, 1157. 1151, 1120, 1117. 1158. 1105. 1146, 1108, 1107, 1101, 1125, 1147. 1104. 1121. 1115. 1114. 1122. 1106: ^Sloclclmage - 
Moblbas» 1058. 1060. 1063. 1181: ^Seridic 1161 ' Rld • Teamoi-11. S.L.; 1123: © SIPA PRESS -Mobibase; 1152, 1154, 1133. 1134: ©BOXYBOX - Mobibase; 1047: ©GlamoungitlS; 1110. 1127: 
©Chrisilan -JTP -MoMbase; 1112 ~ Magda Vasters - Mobibase. 1119. ©Alaln ERN0ULT - Mobi base; 1140: ©Marc Robín -JTP -Mebibase; 1183: ©Jean Yves Leelercq - Mobibase: 

Relación Ref./autoiesOe Las Canciones. 5530 SilvBstrí Alan: 6512 Uemalsu Nobuo;6503: Salesees. Azoulay: 7353: Hernández J., Prieto C.. Marín C.. Gómez F.. Martínez J.. CienerosS . Ponce F. 
MartinwS.; 6214: Escudero González; 7379; Manuel Rub Queco; 5566; Soulh ParkR. Parker. 5966; Trevot Jones; 7120' Rridges Chrlstonher Arlan. McMasiersKellh; 5574: Mike Olífieid; 6536: 

Kosugl Yasuo. Sonobe Kazunorl; 7267: Jiménez Mufloz Juan Amonio. Jiménez Borla Jallo; 7347; Parker (us2) John: 6254: Morricone: 7209; Erenlxun Acosta Milral. Pina Calafl Ale*, Cormao Seco 
f Jesús María; 500Í Lalo Sehilnn, Markov/itz; 7378; Jones Trevor Alfred Charles; 6Í02; Hernández Jesús. Prieto Carlos. Martínez Jase Mario - García Salvador - Marín Juan Carlos - Gómez Oe La Serna 
F Javier: 683* Olere Martin David. Ruiz Casares Josa María. Ve I, .-tuez Insua Alejandro. Martin Garda Daniel 663'’: Hodges Oavid. Lee Amy, Moody Ben; 7381: Dominouez Diego. Abad Alejandro: 
7388: Nicolás Fernandez Bruno. Punlerrada Rodríguez Francisco Javier. Lnque Guillermo William Enrique : 7093: González Gómez Simón Lucas: 7467: González Gómez simón Lucas: 7140: Miller AL 
Jr Hopson Amber Knlima. Arnaud Oelmar Diew. Lares Nina. Jeglinski Th ornas Krimell. Kluesner Scott. Vasquez Jason: 6541: Mirisola Mauro. Oiericla Dírk. Beelen Marco Ursula Louis; 5665: Batí 
Claessen; 6174: Pérez Garda. Orüz Alons, 6306: VenaestTl|sM; 7402: Carrillo Díaz Isollna; 7394 Moreno Abanadas Rubén, Jiménez Moreno Rebeca, Alvarez Tudela David. Pamles Sabaies David; 
5007 Bartolomé Pérez Casa; 7210 Dominio Popular; 6700 De Geyter Petras Chtisiianus. Poiiier Eugane Edme; 6666: Costa Caséis (es 1) Juan. Prado Duque Fidel; 6829. Guillem Pedemonli. Romero 
Martínez; 5063 Amor Fariña Mercedes. García González Marino, vlllena Sánchez Antonio; 6075: Cintas Sarmiento Alejandro. Frades Fernandez Estrella. Cantero Rada José Luis; 7484: Salazar 


m- ¡ wB>m *• aso wmc 

5223 4545 5202 5279 3841 5189 4136 4297 4721 


Envía: MIP0STAL525, la relerencia 


Titulo »« 03 
Gáne, o AXCAOF 

Guerra lo'ala bordo 
de un nelfcópteio de 
combam Físico 
ovonzada y expío 
sionae. acción sin 
limites 

JUEGQ525 1 0C1 al 7667 ) 



'fulo H BUSCO» 
Género PIA'*» MIAS 

Sella escala y dispa 
ras davósde JOn 
ve - som conseguir 
L el tesoro del Rey 


JUEG052S 1 00Q al 7667 ) 


Martínez; 5063 Amor Fariña Mercedes. García González Marino, vlllena Sánchez Antonio; 6075- Cintas Sarmiento Alejandro. Frades 
l - — Salazar Enrique; 6583: Figuereo Franco José Luis; 6650: Torregrosa Alcaraz José. Jiménez Mufloz Juan Antonio: 7412: 

/. Pareja Obregon García Manuel, Valle Beltran Gerardo Del. León Arias De Saavsdra Rafael De. López Quiroga Clavero 
,(* Manuel; 7464 AdamsJ Will, Pajón George , Gómez Jaime 


QMOVIL.COM 


4 * + 


+ + 







NUEVOS ANALISIS 


y TOCA Race Driver 2 » Hitman Contráete 


y Conan 


» Euro 2004 


Ninja Gaiden 


yy The Suffering 


Y más análisis de nuevos juegos presentados para Xbox. 


REVISTA OFICIAL XBOX EDICION ESPAÑOLA 


□\JD 


TOCA Race Driver 2: 

Ultímate Racing Simulator 

Conduce los coches más potentes en solitario o entra en Xbox 
Live para competir a toda pastilla. 

Drake 

Los 99 Dragones están atacando la ciudad y de ti depende que 
fracasen en su intento. 

Contenido descargable 

Tom Clancy's Rainbow Six 3 

juega on Une contra tus amigos en esta super demo con opciones 
para Xbox Live. 

Contenido extra 

Tom Clancy's Rainbow Six 3 Garage 

Ding Chavez está lanzado a la búsqueda y captura del villano 
Víctor Vargas. 


DISCO DE DEMOS 

JUGADLES DISCO N' 28 


TOM CLANCY'S 

RAINBOW SIX 3. 


DRAKE 


CONTENIDO DESCARGABLE 

Juega el nuevo nivel Garage. 


WUcondo b 


Splinter Cell: Kola Cell 

Sam Fischer viaja por la península Kola para encontrar la celda 
de Nikolazade. 


Splinter Cell: Vselka Infiltration 

Un submarino nuclear ha sido capturado por los terroristas. 
¡Infíltrate en su interior! 


Conduce los coches más potentes en solitario o 
entra en Xbox Live para competir a toda pastilla 




Splinter Cell: Vselka Submarine 

A bordo del majestuoso Vselka, Sam Fischer tendrá que 
desbaratar los planes de los terroristas 

Colección clásicos 

- Prince of Persia: The Sands of Time SSX 3 Colin McRae 
Rally 04 Soul Claibur II i Otogi: Myth of Demons 

Partidas salvadas 

Tom Clancy's Rarnbow Six 3 TimeSplitters 2 Soul 
Calibur II 


El legendario desarrollador 
Bungie te muestra todos los 
secretos del desarrollo de 
esta esperada secuela. 


^/Jia3 * c 


¡VIDEOS EN EL DVD! 

»Making-off de Halo 2 
»Making-off de Richard Burns Rally 
»Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
»BC 
»Driv3R 

»Silent Hill 4: The Room 
»Conan 

...Y más vídeos de juegos Xbox 


'TODOS LOS CONTENIDOS de la Revista Oficial Xbox Edición Española están sujetos a cambios. 




SERVICIO DE VENTA POR CORREO: 

©967 193 159 

SERVICIO A DOMICILIO (NORMAL: 3€ u99pu. URGENTE: 6 € imbuí.) 


,Gami 



E5peciai_i5ta5 en viüen juEgns 
www.gameshop.es 


ISS ENVIO A DOMICILIO O CLUB DEL CAMBIO 
$ COMPRAVENTA USADOS I*. JUEGOS EN RED 


c/Villa de Negreira, 21 - Bajo • 15010 A CORUNA SS S 
3 881 914 586 email amuna@gameshop.es ti 


Bübm 


c/Plaza San Antón. 2-01001 VITORIA -GASTEIZ SS $ 
"S 945 120 927 email vitoria@lgameshop.es O 


XBOX+SPUNTER CELL +HAL0 + 1 JUEGO A ELEGIR XBOX+MIOTOWN M.3 XBQX +MM3 +HALQ XBOX +COUNTERSTRIKE XBQX +SPLINTERCELL2 XBOX -CONTROLLER XBOX CRYSTAL + CONTROL 

d ¡ 



mmm 


c/Pérez Galdós, 36 • 02003 ALBACETE W $ 
2* 967 50 72 69 email albacete@gameshop.es ti 


c/Nueva, 47 • 02002 ALBACETE ES $ 
2? 967 19 31 58 email comerciai@gameshop.es ti 


c/Melchor de Macanaz, 36 - 02400 HELLÍN ES $ 
-2? 967 17 61 62 ti 


c/Corredera, 50 - 02640 ALMANSA 83 
3 967 34 04 20 


yyimínrii e@Ki tud ssimiss m eiiKHimá&ü ©issiTro© ® towiis 

XBOX CONTROLLER DVD KIT XBOX ADAPTADOR RF CABLE OPTICO CABLE SCART ADV. XBOX UVE S. KIT XBOX UVE + ADSL 5.1 4GAMERS SUPER VGA BOX 

flíMlllilta | HW|| ' .al I 


c/Pedro Callejo Alonso, SIN - 06004 BADAJOZ BS $ 
S 924 25 22 12 email badaj 02 @gamesh 0 p.es ti 


mmsm 


c/Santiago Rusiñol, 31 BAJOS • 08870 SITGES BS $ 
-2T 93 894 20 01 ti 


c/Parellada, 22 (LES GALERIES) - 08720 BS $ 
VILAFRANCA DEL PENEDES 3 93 892 33 22 ti 


Boulevard Diana, Escolapis, 12 Local IB - 08800 BS $ 
ILANOVA I LA GELTRU 3 93 814 38 99 email vianova@gameshop.es s \ r ti 


c/Benjumeda, 18-11003 CADIZ B3 $ 
S 956 22 04 00 email cadd@gameshop.es ti 


vda. Almirante León Herrero, S/N "C.C. SAN FERNANDO PLAZA" BS $ 
11100 SAN FERNANDO 3 956 59 16 68 ti 


mmíMm 


c/Juan XXIII, 1 • 39600 MALIANO - MURIEDAS BS 
2* 942 26 15 94 email santander@gameshop.es r" j 


c/Llanete de San Agustín, 1 BS $ 
14900 LUCENA 3 957 51 52 74 ti 


c/Arabial frente Hipercor - 18004 GRANADA BS $ 
"ST 958 80 41 28 ti 


c/Paseo de Linarejos, 1 BS $ 
23700 LINARES 3 953 65 74 00 ti 


c/Juan de Bethencourt, S/N "C.C. AULAGA" L-18 BS $ 
35600 PUERTO DEL ROSARIO (FUERTEVENTURA) 3 928 546 1 22 ti 


c/Antonio Valbuena, 1 - 24004 LEÓN BS $ 
k 987 25 14 55 email teon@gameshop.es ti 


c/Trinitaris, 4 Bajo • 25001 LLEIDA 
Sé 973 200 499 mMhffe¡da@gameshop.es 


da. de La Constitución, 79 - 30870 MAZARRON 3 968 59 28 30 BS $ 
da. La Costa Cálida, 57 • 30860 PUERTO MAZARRÓN IsT 968 15 40 05 ti 


c/Mare Molas, 25 BAJO - 43202 REUS BS $ 
3 977 33 83 42 ti 


mm 

MggQS manhunt 

a me» 
m¡£sm 


c/Mónaco, 8 - Edificio Marte - 38650 LOS CRISTIANOS S3 $ 
\R0NA (TENERIFE) 3 922 75 30 52 email tenerife@gameshop.es I 


c/Cervantes, 4 BAJO- 45600 TALAVERA DE LA REINA W $ 
3 925 81 66 94 email talavera@gameshop.es ti 


c/General Eraso, 8 - 48014 DEUSTO - BILBAO BS $ 
3 94 447 87 75 email bitbao@gameshop.es ti 


Avenida Antonio Miranda, 3 - 48902 BARACALDO $ 
*3 94 418 01 08 ti 



SI ESTÁS INTERESADO EN NUESTRA RED DE FRANQUICIAS INFORMATE EN EL TELEFONO 
967 1 93 158, EN EL FAX 967 193 39 1 O EN EL E-MAIL F R A N Q U I C I A S @ G A M E S H O P . E S 

























tuunu.elcorteingles.es 


I 




Recuerda que hasta el 30 de mayo de 2004 
puedes canjear tus cupones descuento de la promoción 

d® Zapatería Deportiva. 






